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Vítej zpátky, bojovníku. Přišel jsi jako zkušený a ostřílený veterán právě doprostřed ne- 
přátelské invaze na Mars a jeho měsíce; mnoho dní jsi jen válčil, válčil a vítězil. Zažil jsi 
příšerné boje na nehostinných měsících Phobosu a Deimosu a vracíš se nyní domů, na 
dlouho očekávaný a zasloužený odpočinek - jako jediný navrátilec z toho šílenství. 


Přisťáváš na pozemské základně a radostně se rozhlížíš kolem - tady jsi doma! Blížíš se 
k městu, ale co to je? Budovy před tebou hoří, z města utíkají zoufalí uprchlíci a za nimi 
jejich pronásledovatelé. Probudí se v tobě staré instinkty a pár jich okamžitě sejmeš. 
Co jsou zač? Vypadají trošku jako lidé, trošku jako... zatraceně. Už je to tu znovu. 


Špatný sen se znovu odvíjí před tvýma očima, jako při tvém prvním přistání na mart- 
ském měsíci. Nejdříve opuštěné chodby, pak potácející se zombie, Impové a potom stá- 


P 


le horší a příšernější obludy, až po závěrečné zplozence samotného Pekla. 


Co se ale proboha stalo na Zemi? Zatímco jsi skrápěl martské měsíce svou krví a tou 
nechutnou tělesnou tekutinou tvých nepřátel, ovládla v rychlé invazi tato čeládka 
Zemi, od pólu k pólu, od východu k západu. Většina lidstva zahynula nebo se transfor- 
movala na dobře známé mutanty, tvé nepřátele z Marsu. Pár jich ale zbylo a připravuje 
se ve velké kosmické lodi na útěk na obyvatelnou planetu. 


Je tu ale malý problém. Jediná provozuschopná kosmická základna je v rukou oblud, 
které neumožní nikomu odlétnout ani přistát. Už asi tušíš, jaký je tvůj úkol... Pokud se 
ti nepodaří vyčistit kosmickou základnu a umožnit snadný odlet hrstky zbylých obyva- 
telů planety, je po všem. Dějiny lidstva právě skončily. 


PR 


Vrháš se s několika zbylými vojáky do akce. Ale po pár chvílích zůstáváš sám, stejně ja- 
ko na Marsu: tví kamarádi to v nerovném boji odnesli jako první. Zůstáváš jen ty a ne- 
konečná, nemilosrdná banda nepřátel. 
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NA ČEM SE DAJÍ HRY PROVOZOVAT? 


Hry lze provozovat na počítači IBM PC a kompatibilním. Minimálním vybavením je procesor 
Intel 80386 nebo vyšší (486, Pentium), 4 MB paměti RAM, grafická karta standardu VGA 

a pevný disk. Pro hladký provoz grafiky v nejvyšší kvalitě a celoobrazovkovém okně je nutný pro- 
cesor 80486 ve vysokém taktu nebo procesor Pentium či výkonnostně srovnatelný, počítač 
by pak měl mít 8 MB RAM. Velmi je doporučována zvuková karta, která jediná zabezpečí kvalit- 
ní reprodukci hudby a herních zvuků (nutný je SoundBlaster Pro nebo 100 % kompatibilní). 
Pokud si přejete hrát hru ve více účastnících současně po počítačové síti, je nutná síť s proto- 
kolem IPX nebo kompatibilním (např. Novell NetWare). V případě, že chcete hrát hru po mo- 
demu, je nutná přenosová rychlost 9600 baudů nebo vyšší. 


Pokud je animace vaší hry trhavá, je to dáno obvykle pomalostí vašeho procesoru nebo nedo- 
statkem paměti RAM. Možná řešení jsou: 


zmenšit velikost okna, ve kterém probíhá hra 
vypnout zobrazování textur ve vysokém detailu 
odstranit z paměti co nejvíce rezidentních programů 
nehrát pod Windows 


OONUUu 


DOPROVODNÝ CD-ROM 


CD-ROM přiložený k této knize (samostatně neprodejný!) obsahuje světově jedinečnou kompila- 
ci následujících dat: 

C1 přídavné úrovně (PWAD) pro DOOM8, adresář D2LEV 

C1 přídavné úrovně (PWAD) pro DOOM8 a úroveň Deathmach, adresář 
D2LEV/DEATHMATCH 

přídavné úrovně (PWAD) pro Heretic, adresář HERLEV 

přídavné úrovně (PWAD) pro Heretic a úroveň Deathmatch, adresář 
HERLEV/DEATHMATCH 

přídavné úrovně (PVW/AD) pro Hexen, adresář HEXLEV 

přídavné úrovně (PWAD) pro Hexen, adresář HEXLEV/DEATHMATCH 

demoverzi programu DOOMA8, adresář DOOM2DEMO 

demoverzi programu Heretic, adresář HERDEMO 

demoverzi programu Hexen, adresář HEXDEMO 

přídavné programy (zejména PWAD editory) pro programy DOOM8, HERETIC a HEXEN, 
adresář MISC 


UN UUuUU 


Všechny toto programy jsou určena výlučně pro vaše osobní použití, nesmějí být dále šířeny 
a zvláště prodávány za úplatu. Data nejsou v drtivé většině případů vytvořena firmou idSoft- 
ware a Computer Press nepřebírá žádnou záruku za jejich správné a bezchybné fungování. 


JAK POUŽÍVAT PWAD SOUBORY? 


PWAD soubory doplňují úrovně programů DOOM8, Heretic a Hexen dalšími úrovněmi (další 
bludiště, mapy, textury, zvuky atd.). PVAD soubory jsou vždy dodávány v komprimovaném (ZIP) 
formátu, který se rozbalí programem PKUNZIP (popř. dalšími programy s touto schopností, 
jako je NC, Winzip, M6082 ata.). Doporučujeme rozbalení do toho adresáře, kde se nalézá hra. 


Součástí PWAD souboru (soubor s rozšířením .WAD) je obvykle textový (TXT) soubor, který 
udává základní parametry o tomto souboru, zejména o úrovni a epizodě, kterou nahrazuje. 


PVWAD soubor se načítá při spuštění hry s parametrem -f a uvedením plného jména souboru. 
Potřebujete-li tedy spustit hru DOOMA8 a načíst úroveň označenou MYLEV.WAD, zadejte z pří- 
kazové řádky: 


DOOM2 -£ MYLEV.WAD 


POZOR: 


C1 úroveň je vždy použitelná pouze pro tu hru, pro kterou je vytvořena (tj. úroveň pro 
DOOMA8 ve hře DOOM2 a ne nikde jinde, atd.) 
O úroveň je použitelná pouze pro plnou verzi hry, nikoli pro demoverzi 


- 


Předmluva 


PŘEDMLUVA, 


Ještě v době, kdy jsem si dával v hlavě dohromady koncepci na tuto knihu, bylo mi jasné, že je- 
jím obsahem nelze uspokojit všechny, kteří se o počítačové hry zajímají. 


Vždyť někdo si zahraje jen tak pro radost, jiný věnuje „doomení“ spoustu hodin a přitom ne- 
chce o žádné pomoci ani slyšet a vše se snaží řešit pouze vlastními silami. Další má za to, že 
je nejdůležitější hru co nejdříve pokořit, neštítí se přitom žádných prostředků a ještě než začne 
hrát, už musí znát veškeré cheaty a další použitelné finty a triky. No, a o posledním hráčském 
druhu raději ani nahlas nemluvím. Co když mě některý z těchto Cyberdémonů uslyší, že se po- 
kouším otevřít tajné dveře a vniknout do jejich světa?! Znají zde každý temný kout, každý tele- 
port i tajné dveře, klidně potřesou pravicí Impovi a s Pekelným baronem chodí na pivo. Tito 
hráči mohou klidně skládat doktorát na téma: “ DOOM a jemu podobné hříčky pro děti před- 
školního věku". V pravdě vědecký přístup tohoto obzvlášť vzácného hráčského plemene ve mě 
vzbuzuje hlubokou úctu a předem se jim omlouvám, když se jim v této knize nepodaří nalézt 
nic, co by je nějak uspokojilo. Tuto omluvu prosím přijměte i vy ostatní, pokud by vás něco v té- 
to knize zklamalo. 


Záměr vydavatele je jednoznačný. V co nejkratší době vydávat podobné popisy herních novinek 
nebo ještě lépe herních bestsellerů jako je tento, uspokojit podstatnou část hráčů neovládají- 
cích angličtinu a přiblížit jim o něco málo víc, než by jim dal jen strohý překlad manuálu té kte- 
ré hry. 


V budoucnu se samozřejmě nevylučuje možnost vydání i takového veledíla a hráčského kom- 
pendia, jako je „Oficiální DOOM, průvodce bojovníka, strategie a tajemství“ od Jonathana 
Mendozy. To je ale podmíněno vznikem nové hry, která si ponese obdobnou popularitu jako má 
DOOM. 


Co máš dělat, abys zvítězil, 
(V řomřto případě přežil) ? 


Mě 


CO MÁŠ DĚLAT, ABYS ZVÍTĚZIL, 
(v tomto případě přežil) ? 


BUM, BUM, BUM, BÁC, Trrrrr, Trrrrr, Trrrrr... 


| takto by se dala definovat tvá hlavní činnost v tomto ponurém a deprimujícím světě. Ovšem, 
jen na první pohled. Pokud se necháš do hry vtáhnout, a věř, že to není vůbec těžké, zjistíš veli- 
ce brzy, že to není jen bezduché střílení do nějakých fantasmagorických příšer. 


Jistě, tvá rychlost a koordinovanost pohybů spolu s bleskovým postřehem ti sice budou víc než 
užitečné, nicméně poradit si ve spleti chodeb, plošin, výtahů, teleportů a dalších nástrah vyža- 
duje také práci mozku. Jen jestli ti ho už mezi tím nevystřelil někdo z hlavy?! 


Nejsem si jistý, zda má vůbec smysl vysvětlovat co má hráč v této hře dělat. Vždyť snad ve 
světě (rozuměj počítačovém) neexistuje člověk, který by neznal DOOM. Takže jen stručně. 


Musíš se prostřílet, použít léčky, finty, rychlé nohy, předvídavost, přitom postupovat stále dál 
od jedné epizody ke druhé a hlavně se nenechat zabít. 


CO JE V DOOMulll. NOVÉHO ? 


Především je to 30 nádherně zpracovaných levelů, včetně hudby a zvukových efektů + dva le- 
vely modifikované z Wolfensteina a ze Spear of Destiny. Levely jsou propracovanější, mají větší 
výškové rozdíly, potřeba skákání a běhu je mnohem vyšší než v DOOMu a je zde také velice zá- 
keřná novinka, propadliště. Také již nemůžeš vystřílet vše na co narazíš a nebo co narazí na 
tebe. Jsou zde situace, kdy některá z potvor musí zůstat živá, jinak se nedá pokračovat dál. 
Hodně se také střílí do neživých věcí, a tím nemyslím pouze barely se zeleným slizem. Některé 


PPA: 


„Ratatatatatata a Trrrrr, Trrrrr“, zde absolutně nelze praktikovat. Prostě a jednoduše řečeno, 
celková obtížnost je vyšší a hra tím zajímavější. 


Dále je zde nová, velice realisticky a efektně působící zbraň, kterou si tvůrci vypůjčili asi od si- 
cilské mafie (tam je, nebo alespoň podle filmů byla, často používaná). Jedná se o dvouhlavňo- 
vou brokovnici s upilovanými hlavněmi, siciliány nazývanou „lupara“. 


No a samozřejmě tu musí být nové příšery, kterých je hned 7 kousků a ne ledajakých. Všechny 
staré příšery, včetě nových, se pohybují mnohem chytřeji a zákeřněji. Takže, bacha na to! 


É = Co je v DOOMuII nového 


Pozor: 


Na rozdíl od DOOMa, jsi-li ve dvojce zabit a nemáš momentální stav uložen, musíš začít 
úplně od začátku levelu !!! 


kv + 


(Zbraně ajejich TTD 


ZBRANĚ A JEJICH TTD 


(pro ty co vlastní modrou knížku, TTD znamená technicko taktická data) 
Je třeba mít stále na paměti, že i když je výběr zbraní a rozdíl v jejich účinnosti obrovský, ne- 
znamená to pro tebe používat tu momentálně nejsilnější zbraň, kterou máš. 


Tip: 
Promyšlené užití jednotlivých typů zbraní je nutné, jinak nelze dokončit některé levely bez použi- 
tí cheatů !!! 


1. MOTOROVÁ PILA 


(blíže neurčená značka, zajisté však vysoké kvality, vydrží i řez do kamenných zdí, 
ovšem bez jakéhokoliv účinku) 


Použití této poněkud horrorové zbraně je velice specifické. Dá se využít 
jedině v boji muže proti muži (muže proti obludě) a vůbec nejlépe se 
r | U osvědčuje s krytými zády v nějakém výklenku při čtvrcení Démonů. Tuto 
. ; akci raději provozuj v koupelně nebo prádelně. Přemístění počítače stojí 
za to, jinak potřísníš koberce. Jsou to pak vodopády krve! 


2. PISTOLE 


(podle váhy a velikosti něco jako německá Parabellum, ale ráží asi jako naše malorážka) 
Nepříliš účinná. Přijde vhod, když máš málo munice do jiných zbraní ne- 
bo si ji zrovna potřebuješ ušetřit pro větší „dusno“. Všichni Vojáci, 
Impové, Démoni a v nejnutnějším případě i Ztracené duše se dají pistolí 
poslat do věčných lovišť. Jen to proboha nezkoušej, když jich na tebe bu- 
de útočit vícero najednou! Pistole je tvá první zbraň se kterou začínáš 
hru. Nikde v celé hře ji však už nenajdeš na rozdíl od ostatních zbraní. 


3. PUŠKA 


(solidní kulovnice se systémem nabíjení jako u známe winchestrovky) 


Vhodná pro střelbu na větší vzdálenosti a dobře účinná proti prvním os- 
vy = mi nestvůrám v žebříčku ATP (Absolutní Totenlizace Potvor). Nalezená 
puška obsahuje 8 nábojů, ale puška odebraná zabitému seržantovi má 


z P 


Zbrán 


pouze 4 náboje. Důležité je mít s touhle zbraní opravdu dobrou mušku. 
Nejsili zrovna elitní střelec, pak raději sáhni po následující zbrani. 


4. BROKOVNICE 


(kozlice známá všem nimrodům, upravená „á la Kmotr“) 


Mafiáni dobře vědí, co dokáže udělat výstřel z obou zkrácených hlavní 
najednou. Broky nemají dostatečné vedení v hlavních a ihned po jejich 
opuštění se pustí širokým vějířem dělat pěknou neplechu. Zasažená 
oběť se pak dala jen ztěží identifikovat a střelec mohl mít i brýle svou 
tloušťkou se blížící oknům v ponorce. Když zanecháme mafiánské prakti- 

py? ky a vrátíme se do světa DOOMu musím konstatovat, že účinost této 
zbraně je opravdu podobná výše popsanému. Tzn. na kratší vzdálenost, 
bez nutnosti přílišného zaměřování, je dobře použitelná opět proti prv- 
ním osmi obludám dle žebříčku ATP. Musíš ale počítat z pomalejším na- 
bíjením! Náboje do brokovnice jsou pro zjednodušení stejné jako do 
pušky. Pozor! Spotřeba munice je ale dvojnásobná. Střílíš přece z obou 
hlavní najednou! 


5, ROTAČNÍ KULOMET 


(rotující svazek hlavní a uzávěrů, chrlící proudy kulek) 


Kdo viděl film Predátor, má výhodu a dokáže si účinek zbraně rychle vy- 
bavit. Ostatní si to rychle vyzkoušejte! Je to skvělý pocit, kosit nepřátele 
jako jarní osení a pokud tě zrovna před pár hodinami šéf v zaměstnání 
kolosálně naštval, pak je to teprve ten pravý balzám na nervy. Prvních 
osm oblud sejmeš touto zbraní hravě, devátá a desátá je poněkud odol- 
LME nější, no a jedenáctá až čtrnáctá potvora se sice likvidovat dá, ale vyža- 
duje to notnou dávku odvahy a rychlosti, spojenou s dostatkem munice 
pro kulomet. Poslední dvě stvůry se kulometem dají zabít pouze s použi- 
tím cheatů. Spotřeba munice je tak velká, že ji nemáš šanci unést najed- 


nou a najít v okolí také ne. Nalezený kulomet obsahuje 
20 kulek. 


Zbraně ajejich TTD 


6. RAKETOMET 


(no comment, jak říkají s oblibou politici) 


o 


Výbuchy silných náloží z hlavic raket nádherně trhají vše živé v místě do- 
padu. „Jé, raketomet“, volají členové první šestky ATP radostí a vyhazují 
ručičky a nožičky dvacet metrů vysoko (a někdy i daleko) ihned jak tě 

s touto rourou zahlédnou. Nestřílej v blízkosti zdí, přátel a nepřátel, ale 
jen při dostatečně volném prostoru! Mohl by sis ublížit. Silný zpětný ráz, 
vznikající při výstřelu proti zdi, u které stojíš, se dá využít pro překonání 
delších vzdáleností vzduchem. Jen musíš dobře hlídat své zdraví, které 
tímto povážlivě utrpí. Nalezneš-li někde raketomet přibudou ti automatic- 
ky i dva kousky raket. Zbývající potvory, od sedmé v pořadí směrem na- 
horu, se při dostatku raket stanou vcelku dobře absolutně 
totenlizovatelnými, až na poslední dvě, jak velí tradice. Ty raději likviduj 
něčím lepším. Třeba tímto ... 


7. PLAZMOVÁ PUŠKA 


(plazmový generátor v ručním provedení, plivající chuchvalce plazmy 
s obrovskou frekvencí) 


8. BFG 9000 


James Bond (IČO 007) by zajásal nad tímto vynálezem. Pod prakticky 
nepřerušovaným proudem plazmové energie je každý nepřítel mrtev té- 
měř okamžitě, a když ne, je alespoň po dobu než klesne paralyzován 

a neschopen významějšího odporu. Máš-li nabité baterie až nadoraz 

a rychlé nohy, zdoláš i poslední dvě ohavnosti z DOOMa II. Důležité je dr- 
žet si svůj cíl neustále v proudu plazmy! Nalezená „plazmovka“ je nabita 
už od výrobce čtyřiceti energetickými jednotkami. 


(ještě že to neměl Hitler) 


Poslední vynález firmy UAC ti dává netušené možnosti v likvidaci toho 
věčně dorážejícího klubka kreatur. Jediným úderem této vynikající zbra- 
ně se zbavíš každého, až na ty poslední dva samozřejmě. Velký pavouk 
snese až tři rány a Cyberdémon dokonce čtyři. Jedná se ovšem o přes- 
ný výstřel, ke kterému ti obzvláště Cyberdémon nedá příliš šancí. Každá 
BFG 9000, kterou nalezneš obsahuje čtyřicet energetických jednotek. 


Munice 


MUNICE 


Ve všech prostorách, do kterých pronikneš, se většinou dá nalézt nějaký ten náboj. Hlavně 
když máš munice dostatek tak zakopáváš všude o krabice, bedny a hromádky nábojů, raket 

a baterií. Buď ale připraven na to, že v momentě, kdy se strhne nějaká větší mela, nenajdeš ni- 
kde ani kulku. Sleduj tedy pečlivě stav své munice ve stavovém pruhu a neustále si ji doplňuj. 
Honit se za bednou kulek když ti chybí do plného počtu jen pět kousků je ovšem neekonomické 
a může to být i smrtelně nebezpečné. Často jsou větší „muniční sklady“ střežené některým pří- 
větivým kámošem a ten ti ochotně munici vydá, až když inkasuje pěknou dávku jako protihod- 
notu. Takže jak vidíš, je zde na místě i trocha ekonomiky. A potom, že bezduchá střílečka! 


1. AMMO - Kulky 


Jsou použitelné do pistole a kulometu. Najdeš je v šedivých zásobnících, 
nejčastěji vedle mrtvého vojáka. V zásobníku, který odebereš vojákovi je 
o kulek. Zásobník ležící někde jen tak obsahuje kulek 10. Dá se také na- 
lézt celá krabice s padesáti kulkami. Maximální počet, který jsi schopen 
unést je 200 kulek. 


2. SHELLS - Máboje 
P : Nabíjíš s nimi svou brokovnici a též upilovanou brokovnici. Nejvíce jich 
E uneseš padesát a vyskytují se buď v balení po čtyřech nebo v krabici po 
dvaceti kusech. 


3. UAC ROCKETS - Rakety 


Do čeho se cpou rakety snad víš. Uneseš jich maximálně padesát 

a k nalezení jsou po jednotlivých kusech. Moc nad nimi nedumej a pama- 
tuj na to přísloví o pírku a skákání přes plot! V tomto případě to platí 

o raketách. Jak uvidíš raketu, neváhej a hned se pro ni vydej třeba do 
pekla (pardon, tam vlastně už jsi) protože síla jedné rakety není vůbec 


s pěti raketami najednou. Ty se vyskytují zásadně jen tehdy, když už máš 
raket dost. 


- 
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4. BATTERY - Baterie 


V malém i velkém provedení (20 a nebo 100 energetických jedotek) 
jsou vítané za každých okolností. Plazmová puška spotřebuje pro jeden 
svůj výboj pouze jednu energetickou jednotku z těchto baterií. Střílej ale 
v obrovské frekvenci, jinak je účinnost pušky nedostatečná. Spotřeba 
se tím pak samozřejmě povážlivě zvýší. BFG 9000 pak odsaje z baterií 
hned 40 jednotek na jeden výboj! Máš-li tyto zbraně u sebe, nepohrdni 
proto žádnou zapomenutou bateríí. 


5. BACKPACK - Batoh 


Fi = Nobelova cena je za tento vynález málo! (Tedy alespoň ve světě 
DO0Ma). Nalezení batohu ti přináší neobyčejnou výhodu v možnosti nést 
až dvojnásobný náklad munice, než jsi měl doposud povolen ve stavovém 
pruhu, a tím si zajistit palebnou sílu jako válečný křižník. Batoh není nikdy 
prázdný (10 kulek, 4 náboje, 1 raketa a 1 malá baterie) a proto jej zved- 
ni pokaždé znova i když už jeden máš. Jen abys měl Batoh vždy čím 

plnit ... 


Pozor: 


V úplně závěrečné epizodě neplatí počty munice v bednách, zásobnících a bateriích tak, jak 
Jsem popsal výše. Je zde vstupní místnůstka, kde se musíš pořádně napakovat municí a proto 
se dávky v jednotlivých typech balení zmnohonásobí!!! 


TVOJI NEPŘÁTELÉ, aneb osoby a obsazení 


(dle žebříčku ATP) 


Snažil jsem se seřadit všechny nestvůry podle jejich odolnosti, jenže se mi to podařilo pouze 

u prvních asi osmi druhů. U ostatních je tato selekce poněkud sporná z důvodů, na které při- 
jdeš sám, až se s nimi setkáš. Vyhnu se také přesnému definování počtů střel z jednotlivých 
zbraní (až na některé výjimky), které jsou potřebné ke složení té které obludy. Tento údaj je asi 
pomocí experimentů prakticky nemožné získat v dostatečné přesnosti. Obludy se navzájem po- 
střelují, a tak nikdy nevím, zda jsem provedl odstřel sám nebo mi ještě někdo asistoval. Stejně 
jsem na tom i s údajem, kolik ti který oponent ubere na zdraví a brnění. Podle tvůrců hry je 


„ > ab] 
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převzata tabulka odolností a v ní se dozvíš veškeré působení palby na jednotlivé aktéry i půso- 
bení jejich střelby navzájem. Platnost této tabulky je samozřejmě dána ideálním stavem při 
střelbě. Asi by to předpokládalo ránu „na komoru“ jak říkají nimrodi a ne ten chaos, který při 
přestřelkách vzniká. Anglické názvy některých oblud se mi ani přes veškerou snahu nepodařilo 
přeložit. Jsou někdy převzaty z oblastí mystiky a bohužel neznám odborníka na mystično, který 
by zároveň "mystičnil" i anglicky. Také překlady, které jsou v této knize, znějí v některých přípa- 
dech hrozně a ber to prosím jen jako informaci o tom, co vlastně chtěli tvůrci názvem jednotli- 
vých příšer sdělit. V závorce bezprostředně za názvem je zase vyjádřen můj osobní pocit 
vyvolaný pohledem na skvostně ohavné potvory. 


- 
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1. ZOMBIEMAN - Oživlý mrtvý 
(Voják) 


Ho Tato postavička s puškou je prakticky neškodná a na jeho vyřízení stačí 
č p p Je p vý 
jedna dobře mířená rána z pušky a nebo dvě hůře mířené rány z pistole. 
O účinku ostatních zbraní se netřeba rozšiřovat. 


2. SHOTGUN GUY - Hošan se zkrácenou zbraní 


(Seržant s brokovnicí) 


Název tohoto oponenta odpovídá jeho výzbroji. Když se ti podaří vystřelit 
jako prvnímu, jsou šance na přežití pro tento druh prakticky stejné, jako 
pro Vojáka. V opačném případě se nemusíš nijak obávat. Stačí tři trefy 
č z pistole a leží taky. První typy stíhacího letadla MiG - 21 naši piloti přez- 
i dívali „Holubice míru“ protože kromě dvou protivzdušných raket neměl 
letoun žádnou jinou výzbroj a v momentě, kdy rakety odpálil se stával po- 
platným své přezdívce. Pro tohoto DOOMovského aktéra by se hodila za- 
se přezdívka „Dárce pušky“. Voják sice má pušku a dokonce ji proti tobě 
i používá, jenže její účinek je daleko slabší než když tuto zbraň použiješ ty. 
Asi to tak neumí, kdo ví? (Je to dáno tvou větší odolností, viz. tabulka 
odolností.) Pro tebe je to ale bingo. Vojáka lehce sejmeš a vezmeš mu 
pušku i s náboji. Dobré, ne?! 


3. HEAVY WEAPON DUDE - Těžce ozbrojený frajer 
(Kulometčík) 


- Tento Schwarzenegger s rotačním kulometem může být dost nebezpeč- 
ši ný v momentě, když ho neobjevíš včas. Pálí nepřetržitě dlouhou dávku 
2 a kulek a je třeba tento proud zastavit dobře mířenou ranou z pušky co 
7 možná nejrychleji, jinak ti do skotačení moc nebude. 
= 
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4. IMP - Spratek 
(Ostnatá gorila) 


Poměrně pomalý, ale mění svoji polohu podivně skákavým pohybem 

a na velkou dálku dokáže přesně vrhat ohnivé koule. Při bližším setkání 
dokáže drápat a nechutně ti okusovat rameno. Střílej raději zavčasu 

a při míření dobře odhaduj jeho příští pohyb. Ohnivým koulím nejlépe uhý- 
bej do stran. 


2 
- Vemon 
. 


(Něco mezi zubatým prasetem a dvounohým býkem) 


Inteligentní asi jako dinosaurus a také tak silný. Nemá možnost ohrozit 
tě na dálku. Zato pořádně kouše. A nenech se zmást jeho zpočátku po- 
malým a chaotickým pohybem. Jak tě jednou zmerčí, je zle. Vystartuje 


- je k tobě rychle a přesně s jediným úmyslem (jiné ani nemá) sežrat tě zaži- 

ř | k va. Vyskytuje se hojně i v podobě neviditelné, což je teprve „žrádlo“. Pro 
je = něj, ne pro tebe! Neviditelného Démona zaregistruješ pečlivým sledová- 

Pa ním okolí. Vzduch se v místě jeho pobytu jakoby tetelí horkem. Nejúčin- 


nější a také nejekonomičtější zbraní pro likvidaci tohoto druhu je 
motorová pila. Zalezeš si někam do výklenku a necháš je pěkně po jed- 
nom přibližovat. V obýváku to potom vypadá jako když se v masokombi- 
nátě honí čtvrtletní plán. 


6. LOST SOUL - Ztracená duše 
(Létající lebka) 


Pohybuje se zásadně vzuchem a i když zpočátku poletuje jen tak, vzápětí 
se prudce rozletí a zaútočí střemhlav z jakéhokoliv směru přímo na tebe. 
h Zastavíš ji výstřelem z čehokoliv. Na její zabití ale spotřebuješ například 
k 10 kulek. Při použití brokovnice je to jako střelba na asfaltové holuby. 
Nebude-li z tebe nový Panáček, vezmi raději kulomet. 
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7. CACODEMON 


(Zelenojednooká rohatá koule) 


ské bý Poletuje si sem a tam a snaží se tě zasáhnout ohnivým plivancem. Kulo- 
dl "A met a plazmová puška, pokud Cacodémona držíš v palbě, mu zabrání pli- 
6 aa vnout až do doby než natáhne brka. Stejnou službu vykoná i motorová 


K7, pila vedená ve stálém řezu. Jenom je problém se dostat k poletující kouli 
RSS tak blízko. 


8. PAIN ELEMENTAL - Elementál bolesti 


(Rudojednooká koule s ručičkama) 


Nepoletuje tak svižně jako Cacodémon, zato vyplivuje létající lebky. Ne- 
dáš-li mu příliš času a něčím ho pokropíiš, ušetříš si pak spoustu práce 
a střeliva s lovem asfaltových holubů (létajících lebek). Pozor !!! V mo- 
mentě, kdy dostane poslední ránu a natahuje brka, provede odchod ze 
světa (pardon pekla) velice zákeřným způsobem. Exploduje a ve víru vý- 
buchu ještě porodí až tři létající lebky. 


9. HELL KNIGHT - Pekelný rytíř 


(Prasečí Kentaur) 


Velmi přesně metá zelený sliz, který podstatně snižuje tvoji odolnost. Ra- 
zance jeho útoků z něj dělá nebezpečného protivníka. Vydrží dlouho i pod 
intenzívní palbou kulometu. Jistější je použití těžších kalibrů nebo přes- 
ných zásahů z brokovnice v kombinaci s rychlými úkroky do stran. Pozor! 
Rád se k tobě rychle přibližuje, když k tomu má možnost, až na dosah 


ruky. 
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10. BARON OF HELL - Pekelný baron 
(Prasečí Kentaur2) 


Ještě rychlejší a odolnější „slizomet“ než Pekelný rytíř. 


11. ARACHNOTRON - Pavoukotron 
(Pavouk) 


Malý mozek na kovových nohách s plazmometem mezi předníma noha- 
ma. Nedovol mu zahájit cílenou palbu. Neustálým kličkováním a krytím 
se za nejbližší překážky znemožníš pavoukovi přesně zasáhnout a při 
tom se snaž zasadit mu pár přesných ran z raketometu (stačí 3) nebo 
něčeho silnějšího. 


Pozor: 


Pavouci mají něco jako infračervené vidění, takže částečná neviditelnost, kterou použiješ 
k ochraně, je v tomto případě na nic !!! 


12. RAVENANT - Ten, kdo se vrátil jako duch 


(Kostlivec) 


Jeden z odolnějších nepřátel, na které je opět lépe brát těžší kalibry. Ne 

že by se nedal sundat i z pušky, ale dlouho to trvá a čas jsou peníze, že? 

5 Dokáže vrhat podivné ohnivé výboje z obou ramenních vrhačů najednou. 
„7 pu Nenech se ukolébat počátečním chybným směrem letu těchto výbojů. 
Ó Jsou jakoby částečně dálkově řízené a naberou směr na tebe až v po- 
M slední fázi letu. Úkroky do stran nejsou nic platné a je potřeba rychlým 
jd během měnit pozici. Dostane-li se ti až na kůži, pak si tě teprve vychut- 
Ť „ ná. Fackuje totiž s takovým nápřahem, jako by vrhal disk na olympiádě. 
= = Raději honem uteč. Motorovka je na ty kosti málo účinná a jsou to od 

něj opravdu děsný petelice. 


ae 4 + É: 
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13. MANCUBUS 


(Hromada sádla téměř bez nohou) 


V každé ruce svírá podivný ohňomet, ze kterého vystřeluje velice chaotic- 
ky stejné výboje jako Ravenant, jen trochu větší. Jeho střelba je vedena 

v dávkách a velmi nepřesně, ale hustota pokrytí většího prostoru ohnivý- 
je kolem tebe malý prostor pro úhybné manévry. Naštěstí je tento sud 
špeku velmi nepohyblivý, a tak si do něj můžeš zkoušet vystřelovat z kulo- 
metu třeba monogramy svých obdivovatelek nebo zkratky politických 
stran. 


14. ARCH-VILE - Arcihnusák (Ohnivý duch) 


(Zaklínač, vyvolávač ohně) 


Na to jak je vychrtlý a drobný má velice tuhý kořínek a také úžasně rych- 
Je vět le běhá. Je nejrychlejší z pozemních nepřátel. V rychlosti ho předčí pou- 
by ze Ztracené duše, jenomže ty poletují vzduchem. Odolává všem těžkým 
zbraním poměrně dlouho a jediným přesným výstřelem ho dokáže sklátit 
pouze BFG 9000. Čas od času zvedne ruce nad hlavu a vyčaruje kolem 
tebe ohnivou stěnu, která ti na zdraví dvakrát nepřidá. Naštěstí intervaly 
mezi kouzly jsou dostatečné pro rychlé zamíření plazmové pušky či BFG 
9000. 


Pozor: 


Ve své bezprostřední blízkosti oživuje již zabité démony ! 


15. THE SPIDER MASTERMIND - Pavoučí supermozek 
(Velký pavouk) 


Velký mozek na kovových nohách s ultrarychlým rotačním kulometem 
místo tlamy a s odolností vyšší než Arachnotron. Taktika boje s tímto 
“chrastidlem" je stejná jako u Arachnotrona. Má to ale jeden háček. 
Spotřebuješ mnohem více munice a musíš ještě rychleji kmitat. Jinak 
to odskáče tvoje zdravíčko. 


P 
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16. THE CYBERDEMON - Kybernetický démon 


(Kentaur s raketometem místo paže) 


Toto steroidy vyhoněné tělo vyztužené titanovými slitinami a přecpané 

m elektronikou je opravdu zdánlivě nezničitelné. Jedna paže je přetvořena 
zd na raketomet, který má mnohem vyšší kadenci než ten tvůj. Také rakety 
Ze.) | jsou o něco větší a bohužel i účinější. Nesnaž se mu nikdy postavit pří- 
mo. Je-li přítomna nějaká jiná zrůdička (nejlépe některý z pavouků) snaž 
se ukrývat a jen sleduj ten cvrkot. V příhodných okamžicích si trochu při- 
sol také a uvidíš, že to nebude ani tak horké, jak se zprvu zdálo. Nejsou-li 
nablízku žádní pomocníci, musíš si holt poradit sám. Chce to ale neustá- 
lý velmi rychlý pohyb kombinovaný s hrou na schovávanou. Nižší kalibry 
než je raketomet mají na tohoto obra účinnost asi jako špuntovka na 
mamuta. Pozor, rakety vystřeluje v krátkých dávkách! 
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17. BOSS BRAIN 
(Řídící mozek) 


Závěrečný nepřítel plivající všechna monstra se kterými ses již důvěrně 
seznámil, a to v pořadí naprosto náhodném a v množství dostatečném 
na to aby ses nestačil ani divit natož pak účinněji bránit. Máš už teď pěk- 
né bobky, že?! 


18. OUR HERO - Máš hrdina 


(Ty) 


Vlevo je tvá fotografie na začátku hry a vpravo je totéž 
po setkání s první větší partou Impů. 
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LÉČIVÉ PŘEDMĚTY 


(aneb zdravotní pojišťovna by se divila) 


Že si budeš muset po prodělaných přestřelkách a pranicích lízat rány je jisté. Odskočit si 
na středisko je nemožné, a proto k tomu slouží následující předměty. 


1. STIMPACK - Balíček první pomoci 


Malá krabička s červeným křížkem ti mnohdy zachrání život. Enzymová 
injekce, kterou v ní nalezneš ti sice přidá jen 10% na tvém vzácném 


zdraví, nicméně i těch 10% stačí abys pro příští chvíle přežil. 


P) M 
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Lečivé předměty 
(aneb zdravotní pojišťovna by se divila) 


2. MEDIKIT - Lékárnička 


Plná lékarnička! To je pro domláceného a unaveného Ramba totéž jako 
pro alkoholika první ranní pivo. Obsahuje spoustu užitečných věcí (obva- 
zy, antijedy, enzymy atp.) a bleskově ti pomůže o 25%. 


Tip: 

Neustálým sledováním stavového pruhu poznáš na svém obličeji, v jakém se přibližně nacházíš 
stavu a v okénku Health to máš uvedeno přesně na procenta. Klesne-li úroveň zdraví pod 
25% je pohyb v chodbách DOOMu smrtelně nebezpečným a stačí i obyčejný zapomenutý 
Impa.. 


3. BERSERK PACK - Balíček zuřivého bojovníka 


Tato tmavě šedá krabice obsahuje pravděpodobně drogu, kterou vyvinu- 
la společnost UAC pro vojenské účely. Kombinací různých chemikálií, en- 
zymů a adrenalínu se docílí totálního uzdravení, ať již byls v jakémkoliv 
stavu a navíc se na 20 sekund staneš nadlidsky silným. Droga zatemňu- 
je poněkud tvé vidění a máš proto před očima rudý závoj. Po celou dobu 
kdy vidíš rudě dokážeš nepřátele trhat holýma rukama jako papírové 
čerty. Nemáš-li příliš chutí do pěstních soubojů, pak ti určitě přijde vhod 
alespoň to, že tento balíček ti kromě velké síly, která beztak trvá jen 
omezeně, dá také 100% zdraví a to trvá stále. Pardon, ne tak docela. 
Musíš si je samozřejmě chránit jako v jiných případech. 


Pozor: 


To, že jsi nadlidsky silný (prvních šest oblud na žebříčku odolnosti srazíš jediným přesným di- 
rektem na bradu) ještě neznamená, že jsi také nesmrtelný. Proto pěstní souboj používej jen 
v případě, že protivníka vyřídíš velmi rychle. 


Zásadní změna oproti DOOMu. Válečný amok trvá jen 20 sekund a ne až do ukončení úrov- 
ně!!! 
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7 Ochranné předměty 
(neb pravý muž neodchází 


z domubez.ochrány) 


Sn 


OCHRANNÉ PŘEDMĚTY 


(aneb pravý muž neodchází z domu bez ochrany) 


Asi to nebude ochrana, na kterou jsi jakožto správný gentleman zvyklý, ale věř, že pro účely bo- 
je se zlem je víc než potřebná, a tak si nenech ujít možnost získat některý z těchto nabízených 
módních oblečků. 


1. SECURITY ARMOR - Bezpečnostní brnění 


Slušivý, zeleně zářící krunýř, chránící tvůj beztak rachitický hrudní koší- 
ček. Máš-li nižší stav své ochrany (Armor) než 100%, přijde ti nález zele- 


né košilky k duhu. Zvedne ti odolnost na 100%. 


2. COMBAT ARMOR - Bitevní brnění 


Purpurový krunýř obepínající celý tvůj trup a chránící ho před rozsypá- 
ním. Pomocí této ochrany se ti zvýší odolnost na celých 200%. 
Tip: 
Odolnost nemůžeš kumulovat oblékáním si vícero brnění na sebe. Pouze brnění nižší ochrany 
lze převléci za brnění s ochrannou hodnotou vyšší. Další zvyšování hodnoty "Armor" se dá pro- 
vádět jedině trpělivým sbíráním tzv. Spiritual Armor (Duševního brnění) což jsou ty podivné příl- 
by. Každá z přileb ti zvedne odolnost o pouhé 1%. No nekupte to, že?! 


3. RADIATION SUIT - Antiradiační oblek 


Rozhodně tato stříbřitá říza není vhodná do vyšší společnosti. Naopak, 
je přímo ideální do vyšší radiace, které je většinou kolem dostatek a ne- 
musíš ji ani dlouho hledat. Okamžik, kdy si budeš muset zaplavat v něja- 
ké radioaktivní stoce se nedá donekonečna odkládat a ochrana tohoto 
typu ti zaručí pevné zdraví a nezdegenerované potomstvo po celou 1 mi- 
nutu. 


Tip: 
Chystáš-li se na delší tůru v radioaktivním marastu, rozhlédni se nejprve dobře po okolí. Je vel- 


mi pravděpodobné, že nějaký oblek uvidíš. Když ne, nezoufej! Skrýše a tajné dveře se prohledá- 
vají taktéž, ne?! 
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Flektronická zařízení 


Často se oblek vyskytuje sice na dohled, ale v radioaktivním pásmu. Běž tedy co nejrychleji 
k němu, vždyť tu malou dávku radiace sneseš a potomků už máš beztak dost. 


ELEKTRONICKÁ ZAŘÍZENÍ 


Užiteční pomocníci pro některé zapeklité situace. Jsou povětšinou dobře schovaní a také vý- 
skyt těchto předmětů spíše připomíná chráněný druh vzácné zvěře. Pro tebe z toho plyne, že 
je máš sebrat hned jak je jen zahlédneš. 


1. LIGHT AMPFLICATION GOGGLES - Brýle do tmy 
Že je v „Pekle na zemi“ každá druhá chodba temná ti jistě nemusím zdů- 
mé razňovat. Často si nevidíš ani na špičku raketometu a v takový moment 
si jistě zasteskneš po infrahledu, který jsi na vojně u tankistů tak miloval. 
| o | Brýle do tmy jsou něco podobného. Ty vidíš a sám jsi pro obludy neviděn. 
Ideální situace pro nějaké intimnější laškování třeba s kulometem. Věčná 


škoda, ale nic netrvá věčně. Tento zázrak techniky je za 120 sekund 
k ničemu a další jistě hned tak nenajdeš. 


2. COMPUTER AREA MAP - Počítačová mapa 


Tedy to je ale věc! Lepší než vyhrát dvacet miliónů! Elektronická mapa 

ti odkrývá celkový pohled na úroveň, ve které se zrovna nacházíš, a máš 
tak přehled o neprozkoumaných oblastech. Cenu těchto informací nedo- 
káže zhodnotit ani kroužek mladých turistů v tmavém lese. 


- 


Nadpřirozené artefakty + 


NADPŘIROZENÉ ARTEFAKTY 


Není mi sice jasné, co dělají pohádkové předměty mezi všemi těmi moderními zbraněmi 
a elektronikou, ale když už může být na zemi peklo ... 


1. HEALTH POINTS - Zdraví 


Modré baňaté lahvičky obsahují pouhé 1% zvýšení úrovně tvého zdraví. 
Není ale potřeba si zoufat. Těchto lahviček se povaluje většinou kolem 
velké množství a zvednou ti zdraví i nad 100%, i když jen po tom 1%. 


2. SPIRITUAL ARMOR - Duševní brnění 


Šedivé přílby se zelenými průzory dokáží zvednout tvoji odolnost (Armor) 
až na 200%, ovšem je zde opět háček. Jedna přílba = 1% odolnosti. 


3. SUPER CHARGE - Máhradní zdraví 


Ani čínští léčitelé nedokáží to, co tento modrý štít. Zvedne ti okamžitě 
úroveň zdraví (Health) o plných 100%. 
4. MEGASPHERE - Megabrnění v kombinaci s megazdravím 
-= Stříbřitý štít dokáže zvednout na maximální možnou úroveň jak tvé zdra- 
l ví, tak i tvé ochranné brnění, a to na 200%. 


5. BLUR ARTIFACT, PARTIAL INVISIBILITY - Částečná neviditelnost 


= Při divokých přestřelkách si často budeš přát raději se nevidět. Není nic 
: : jednoduššího, chce to jen nalézt modročervenou sférickou kouli. Na 
v 60 sekund budeš jako Neviditelný démon. Nepřátelé mohou jen na ma- 
—" lou vzdálenost od tebe spatřit chvějivou siluetu tvé postavy a budou not- 
ně dezorientovaní při honbě i střelbě na tvou maličkost. 


" du, Řízení -ba ně 


6. INVULNERABILITY - Mezranitelnost 


Vskutku boží dárek je tento zelený štít. Jeho síla tě na 1 minutu ochrání 
před všemi útoky nepřátel. Ani procentíčko ti po celou tuto dobu neuby- 

(eg) de z tvého zdraví a brnění. Nelekni se, až tento štít zvedneš začneš vidět 
černobíle a ještě k tomu v negativu. Jakmile začne toto vidění problesko- 
vat do normálu, je to zpráva pro tebe. Rychle vypadni z té krvavé řežby, 
protože za pár sekund se staneš zase zranitelným a pak už by mohlo být 
pozdě. 


Pozor: 


Ani zdraví a ani brnění nelze žádným způsobem na rozdíl od DOOMa zvednout nad 200% !!! 


ŘÍZENÍ POHYBŮ A AKCÍ 


Bezpochyby je to nejdůležitější věc, kterou se musíš naučit, samozřejmě hned po zvládnutí vy- 
plnění daňového přiznání. Pohyby ve hře se dají ovládat klávesnicí, joystickem (nebo gamepad, 
trackball apod.), myší a kombinacemi klávesnice s některým z těchto polohovacích zařízení. 
Který ze způsobů ovládání zvolíš záleží jen na tobě a tvých hardwarových možnostech. Ale aby 
se z tebe stal perfektně fungující stroj na zabíjení, je možné zvolit jen jediný způsob ovládání, 
který ti to plně umožní. Je to kombinace klávesnice a myši (nejlépe třítlačítkové). 


Soustružníci a frézaři zde mají jednoznačnou výhodu. Pohyb, kdy levá ruka dělá něco jiného než 
pravá a při tom jsou v koordinaci, je pro tyto lidi běžným. Zkus si to nacvičit a nebudeš litovat! 
Rychlost a přesnost pohybů je naprosto nedostižná od jiného druhu ovládání. A je Ihostejno, 
ve které ruce budeš držet myš a kterou ovládat klávesnici. Záleží to na tom, jak ti to lépe vyho- 
vuje. Nezvládneš-li to, nic si z toho nedělej a zvol si ovládání, které ti vyhovuje víc. Znám spous- 
tu lidí, pro které je obouruční řízení pohybů prakticky nemožné a přesto se prostříleli až do 
závěru hry. Nevýhodnost jiné kombinace ovládání však poznáš při hře po síti v momentě, kdy 
tvůj lidský oponent bude pohyb zvládat perfektně obouruč. Zde se ti podaří zvítězit jedině lstí 

a úskokem. Souboj na pistole (či jiné zbraně) jak ho známe z kovbojek je pro tebe předem ztra- 
cený. 
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? Řízení pohybů a akcí 
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pohyb dopředu 

pohyb dozadu 

otáčení se vlevo kolem osy těla 

otáčení se vpravo kolem osy těla 

střelba 

úkroky vlevo nebo vpravo 

rychlý běh, úkrok nebo otáčení 

Spacebar otvírání dveří nebo jiných zařízení a inicializace různých spínačů 
pěst (jen dokud nemáš motorovou pilu - pak je to pouze pila) 
pistole 

brokovnice, nebo druhým stiskem brokovnice 

kulomet 

raketomet 


plazmová puška 


UO 
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Řzenípohybůa akcí 


KLÁVESNICE A MYŠ 


V kombinaci ovládání klávesnice a myši si jednotlivé klávesy zachovávají svůj účel a navíc je im- 
plicitně (v setupu lze změnit) nastavena myš na tyto funkce, kromě pro myš běžného pohybu 
vpřed, vzad a otáčení se do stran. 


Levé tlačítko střelba 
Střední tlačítko úkroky do stran 
Pravé tlačítko běh vpřed (dvojstisk otevírá dveře) 


Pohyby náročné na přesnost, jako je například přesné zamíření zbraně, pak ovládáš pomocí 

myši a pohyby hrubé ale rychlé zase klávesnicí. Třeba rychlé otočení se kolem osy těla nelze 

pouze myší prakticky provést. Musíš podržet klávesu a kurzorovou šipku pro daný směr 
otáčení. Aby sis po otočení mohl přesně zamířit, pustíš klávesy a doladíš pohyb myší spolu 

s citlivým prstem na spoušti kulometu. Také rychlý běh se slalomem mezi barely je ztěží pro- 
veditelný (platí pouze u dvoutlačítkové myši) 
bez klávesnice. Držíš šipku kupředu zároveň 
se Shiftem a myší udržuješ jen citlivě směr 

běhu. 


Tip: 

Trénink všech pohybů pomocí kláves a myši 
nebo jiných ovladačů si dobře nacvič než se 
pustíš do boje. Dobře k tomu poslouží hned 
první level. Nenech se zlákat dvěma vojáky 

k boji a otoč se doleva. Vejdeš na terasu kde 
je jen motorová pila a jinak nikdo. Pilu zvedni ; 
a můžeš začít s tréninkem. Pro dobrou představu prováděného pohybu si zapni mapu 

a zvětši si ji ((+)). Podle pohybu šipky, která tě znázorňuje, si pak nacvičuj jednotlivé pohyby. 
Zkus například běhat v kruhu nebo šikmo a přitom si zachovat polohu čelem k určitému bodu. 
Velmi užitečné pro střelbu a současné uhýbání nepřátelským střelám!!! 


"Popis menu 


POPIS MENU 


Spuštění hry provází demosekvence, kterou lze přerušit stisknutím mezerníku, a tím se dosta- 
neš do hlavního menu. Stejný výsledek dostaneš i v průběhu hry zmáčknutím (Esc). Většina vo- 
leb z menu je duplicitně provedena i funkčními klávesami - (F10). Všechny funkce, které se 
dají ovládat klávesami můžeš používat i v průběhu hry. 


T. NEW GAME - Nová hra 


Spustí hru vždy od začátku, ať teprve začínáš a nebo tě zrovna udolala nějaká příjemná společ- 
nost v temných chodbách. 


Jako podmenu je zde pouze výběr ob- 
tížnosti. 


I'm too young to die 
(Jsem příliš mladý k umírání) 


Hey, not too rough 
(Hej, ne tak ostře) 


Hurt me plenty (Per to do mne) 
Ultra violence (Extrémní násilí) 


Nightmare (Noční můra) 


Zvol si úroveň resp. přesuň lebku (klávesou, myší, joystickem aj.) na požadované místo, stiskni 
Enter a Bůh s tebou nebo možná dobrý lov. Záleží na tom, jak jsi byl kvalitně vycvičen. 
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Popis menu 


2. OPTIONS - Mastavení 


Obsahuje tyto položky: 

End Game [ 1- Ukončení hry 
(vrátí tě zpět do úvodního obrázku hry) 
Messages: On (Off) [ 1- Hlášení: zapnuto (© 
(vypnuto) 
Opakovaným stiskem zapínáš a vypínáš hlášení ň 
v levém horním rohu monitoru, které ti ozna- © 
muje, co že jsi to právě v chodbách našel. (typ ** en 

zbraně, lékárničku apod.) 

Graphic Detail: High (Low) [ 1- Úroveň grafiky: vysoká (nízká) 

Implicitně je nastaveno vysoké rozlišení detailů v grafice hry, ale jestli máš pomalejší mašinu, 
přepní si na nižší úroveň. 

Screen Size [(+)][(-)] - Velikost obrazovky 


Zmenšení obrazového okna má význam pouze při hře na pomalejších počítačích. Při maximál- 
ním zvětšení lze dostat aktuální obraz přes celou obrazovku. Vypne se tím vlastně stavový 
pruh. Implicitně je nastaven stavový pruh a plné využití zbytku obrazovky. 


Mouse sensitivity 


Nastavíš si citlivost myši tak, jak ti nejlépe vyhovuje pro ovládání hry. 
Sound Volume [ 1- Úroveň zvuku 


Obsahuje podmenu, ve kterém si nastavíš hlasitost hudby a zvukových efektů. 


3. LOAD GAME [ (F3) 1 - Nahrát hru 


Máš-li již dříve uloženou rozehranou hru, můžeš si ji pomocí této funkce nahrát a pokračovat 
vní dále. 


4. SAVE GAME [ (F2 ) 1] - Uložit hru 


Dovoluje ukládat rozehrané levely až do šesti „zásuvek“ pod názvy, které si zvolíš. 


ei 
Tip: 


Jsou úrovně, kdy si budeš hru ukládat téměř krok za krokem. Koukneš za roh a je klidně po to- 
bě. Pro rychlé ukládání je dobré používat klávesu a nikoliv (F2 ). Hra se rychle uloží a vrátíš 
se ihned zpět do hry. 


5. Gick Save [ ] - Rychlé uložení 


Ukládá hru bez potřeby přepínání jednotlivých oken menu a vrací tě automaticky zpět do hry. 


7. uit Game [ 1- Opuštění hry 


Až budeš mít plný obývák krve a ruce od kláves rozedrané a umdlené, vzpomeň na tuto kláve- 
su. Nabídne ti návrat zpět do sice nudného, nicméně bezpečného světa DOSu. 


Tip: 
Nauč příslušníky tvé rodiny ovládat klávesu a vysvětli jim, že ji musí bezpodmínečně stisk- 
nouť když u tebe nastanou příznaky totálního vyčerpárí bez možnosti rozumné komunikace 


s nimi. Pro jistotu, že se ještě dokážeš bránit, jim tak — xaž hlavní vypínač domovního elektro- 
rozvodu a pojistky! 


8. Map Mode [ ] - Režim mapa 
Ukáže ti mapu prostoru, který jsi doposud prozkoumal. Zapne se a vypne klávesou (Tab), 


9. Follow Mode [ (F) ] - Režim následování - 


Zapíná se a vypíná klávesou (F), ale pouze v režimu zapnuté mapy (Tab). Implicitně ti umožňuje 

pohybovat se po mapě. Jsi zde znázorněn bílou šipkou. Po přepnutí (F) přestaneš ovládat svůj 
pohyb, ale pohybuješ pouze s mapou, zatímco ty sám stojíš na místě, kde jsi právě přepnul re- 
žim. 

10. Map Zoom [ (+)1[ (5)] - Ovládání měřítka mapy 


Funguje pouze v režimu mapy. Zvětšuje a zmenšuje obrázek mapy na monitoru. 


11. Grid [ (©) ] - Rastr 


V režimu zobrazené mapy pokryje celý nákres orientační sítí k určení vzdáleností. 


12. Mark [ M)] - Značkování 


Tato vlastnost režimu mapa bude pro tebe mnohdy životně důležitá. Tak jako Jeníček s Ma- 
řenkou v černém lese si můžeš dělat značky v mapě u všech důležitých předmětů, dveří apod. 


- 


/Sfavový pruh 


STAVOVÝ PRUH 


Vyplňuje celou šířku spodního okraje monitoru a bez jeho služeb jen stěží můžeš zdárně pokra- 
čovat ve hře. Jednotlivé panely na stavovém pruhu zobrazují: 
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1. AMMO - Munice 


Uvádí stav tvé munice pro zbraň, kterou momentálně držíš v ruce. 


2. HEALTH - Zdraví 


Indikuje v % stav tvého zdraví. Novou hru začínáš samozřejmě se 100% zdraví. Co se bude ale 
dít za nejbližším rohem, to záleží jen na tobě. Pokles zdraví pod 25% je už obrovské riziko 
vzhledem k palebné síle tvých nepřátel. Stačí jedna dobře mířená střela a máš hned zdraví na 
0% a umíráš. 


3. ARMS - Zbraně 


Prosvícená čísla ukazují, které zbraně vlastníš. 


4. LOOK - Obličej 


Zpočátku hry vypadáš jako hezký hoch. Po pár soubojích se tvoje tvář radikálně změní k horší- 
mu a začneš se více podobat hospodskému rváči ke konci plesové sezóny. 

Tip: 

Střílli po tobě někdo a ty nevíš odkud se to děje, sleduj své oči a podle směru jejich pohledu 
hledej skrytého nepřítele. 


5. ARMOR - Brnění 


Určuje stav tvého brnění v %. Je také velmi důležité jej sledovat a udržovat v co možná nejvyš- 
ším stavu. 
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Mapy prostořů 


6. KEYS - Klíče 


Malinké barevné lebky (modrá, červená a žlutá) znázorňují kolik a kterých klíčů jsi již vlastně 
našel. 


7. GENERAL AMMO - Celkový stav munice 


Levý sloupec udává tvůj momentální stav jednotlivých druhů munice a pravý pruh maximální 
množství, která jsi schopen unést. Nalezením batohu se hodnoty v pravém pruhu zdvojnásobí. 


MAPY PROSTORŮ 


Každá úroveň je zobrazena ve dvojím provedení map. (Kromě dvou tajných úrovní, které jsou 
velmi jednoduché a tak jsem do nich zakreslil vše důležité najednou.) První mapa obsahuje roz- 
místění všech nepřátel, zbraní a artefaktů (předmětů). Druhá mapa pak na stejné půdorysné 
platformě popisuje veškeré dveře, čidla, spínače, plošiny, teleporty a popřípadě jiné nástrahy 

a zlomyslnosti. Je v ní také znázorněna nejkratší cesta od vchodu k východu z úrovně. 


Protože se jednotlivé stupně obtížností od sebe velmi odlišují (o režimu multiplayer ani nemlu- 
vě), a to nejen rozmístěním oponentů a artefaktů, ale i v počtech a způsobu jejich chování, bu- 
du v mapách popisovat pouze úroveň „Ultra - Violence“, jakožto nejvyšší obtížnost. O obtížnosti 
„Nightmare" se nemá cenu zmiňovat. Je to naprosto totožné s „Ultra - Violence“, jen je tu 
menší přídavek. Vše co zabiješ se po krátkém povalování na zemi opět postaví na nohy nebo 
co to zrovna má a je to živé snad více než před smrtí. Tato obtížnost se opravdu dá hrát jedi- 
ně při velmi silných depresích dva dny před výplatou. 


MAPY ROZMÍSTĚNÍ NEPŘÁTEL, ZBRANÍ A ARTEFAKTŮ 


Každý nepřítel, předmět, zbraň apod. má v mapě svou ikonku, která určuje, o jakou věc se 
vlastně jedná. Ikony jsou provedeny buď graficky nebo jen písmennou zkratkou a vše je zobra- 
zeno v přehledné tabulce na konci této kapitoly. Předměty jsou mrtvé a tudíž nečiní žádné ne- 
čekané problémy. Jinak je to s tvými nepřáteli. Není cílem této publikace do mapy zakreslit 

i podstatu jednotlivých aktérů ve hře. Byla by to pak už kniha tlustá jako Mancubus a stejně 

si myslím, že by to již nemělo žádný efekt pro vlastního hráče. Jen měj proto stále na paměti, 
že každý tvor se může prezentovat několikerým způsobem, a to podle toho, na co reaguje a ja- 
ký má akční rádius. Obludky mohou být hluché a reagují až v momentě, kdy tě spatří. Nebo sly- 
ší výborně a jdou po tobě okamžitě jak zaslechnou vrznout dveře, cvaknout spínač, hučet výtah 
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nebo nedej bože dokonce střelbu a ryk boje. Někdy se na tebe cíleně vrhnou všichni kolektivně 
a jindy se zase klidně perou mezi sebou a ty jen v úkrytu čekáš kdo vyhraje. Umí si také otevřít 
dveře nebo použít teleportu. Ovšem zase v jiném případě se stejný nepřítel motá jen v určitém 
prostoru a ten nemůže opustit. Ve hře je někdy také hodně teleportů, které mohou používat 
pouze monstra. Tyto teleporty nejsou až na malé výjimky v mapách zakresleny právě z důvodu 
velmi rozličného chování monster. Jen velmi obtížně, pomocí nekonečného testování by se mi 
podařilo zjistit, kdy se obluda rozhodne „zateleportovat si“ a kdy zase ne. Plnou černou čarou 
mapa znázorňuje pevné zdivo. Stejnou šedivou čárou je znázorňováno vše ostatní. Tzn. okna, 
dveře, schodiště, plošiny, výtahy, stupně, tajné dveře a také zajímavá vymoženost, zdi volně 
průchozí (nehmotné) ale průhledné pouze z jedné strany. Tato záležitost ti velmi znechutí po- 
hyb po volné chodbě, když se ti najednou začnou zleva nebo zprava sypat kulky do boku a ty ni- 
koho nevidíš a nevíš ani odkud je střelba vedena. Máš zde jedinou jistotu, jedná se určitě 

o nehmotnou stěnu. 


Při bližším zkoumání prostě přijdeš na to, že je to celé geniálně naprogramováno právě proto, 
aby ses neustálými překvapeními dobře bavil. Tak proč ti to kazit přílišnou popisností, ne ? 


MAPY IDEÁLNÍ CESTY 


No, tomuto nadpisu se asi dřív nebo později zasměješ. Ideální cesta je totiž nemožná, ale ně- 
jak to nazvat musím. Vycházel jsem z nejkratší možné cesty od počátku úrovně k jejímu konci 
(EXITu) a to tak, aby se nevynechal žádný důležitý spínač nebo čidlo potřebné k otvírání dveří 

a aktivaci plošin vedoucích k cíli. Naprosto ignoruji vyhledávání ochranných pomůcek, zbraní, 
ní. Nikdy by se tam ta dráha pohybu, který vyhledá vše potřebné nevešla. Pro tvoji lepší vyzbro- 
jenost ale přesto nákres dráhy pohybu zahrnuje alespoň cestu potřebnou k získání zbraně, 
kterou ještě nevlastníš. V úrovni číslo 8 máš ale již všechno a dál je tedy jen popisována pouze 
nejkratší možná cesta. 


Použitím zakreslené cesty asi trhneš rekord v rychlosti ukončení úrovně, nicméně se ale okra- 
deš v mnoha případech o podstatnou část zajímavého bloudění a bojů. Složitost některé úrov- 
ně je taková, že si ani sám nejsem zcela jist, zda přece jen neexistuje ještě výhodnější cesta 
než jsem popsal. 


Ideální cesta je v mapě zakreslována čerchovanou čárou se šipkami označujícími směr pocho- 
du. Tam, kde je potřeba nasadit rychlý běh nebo rychlý běh se skokem, je použita čára čercho- 
vaná o polovinu hustěji než pro běžné označení trasy. Skákat a padat můžeš jak jen ti bude 
libo. | sebevětší výška nebo silný náraz do zdi ti neublíží. 
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, Spínače, čidla, teleport Y, 
plošiny, osvětlení a dveře 


SPÍNAČE, ČIDLA, TELEPORTY, PLOŠINY, 
OSVĚTLENÍ A DVEŘE 


Dále jsou to propadliště, výtahy a další podobné záležitosti. Pro zjednodušení budu používat jen 
názvy z nadpisu. Tzn. spínač, čidlo, teleport, plošina a dveře. Výtah a propadlo je vlastně v pod- 
statě plošina, a budou tedy spadat pod tento terminus technicus. Vše se označuje počáteč- 
ním písmenem a za ním následuje pořadová číslice. 


SPÍNAČ - (S1, S2 ...) 


Je většinou dobře rozeznatelný a jeho některé druhy vidíš na ilustracích. 
Ovládá pohyb dveří, plošin a výtahů. Není-li ve hře nic vidět a na mapě je 
přesto zaznačen spínač, znamená to, že stačí jen „kliknout“ na tomto 
místě a neviditelný spínač se aktivuje. 


ČIDLO - (Č1, Č2 ...) 


Čidlo není většinou vidět. Někdy se vyskytuje na hraně přechodu světla 

a stínu, na jinak zbarvené podlaze, stěně apod. Nejčastější výskyt čidel je 
ale na hranách různě vysokých plošin, schodišť, balkonů a přechodových 
můstků. Aktivuje funkci všeho možného od teleportu pro monstra až po 
otvírání dveří či naopak po jejich zavření a zablokování. 


TELEPORT - (T1, T2 ...) 


Vynález, který tě přenese bleskem na jiné místo. Jeho podoba je různá 
a někdy dokonce vůbec žádná. Prostě projdeš místem, kde se aktivuje 
mimoprostorový přenos a už ses ocitl jinde. Ve hře je hodně teleportů, 
které používají pouze monstra. Tyto teleporty nejsou vidět i kdybys je na- 
šel, tebe nepřenesou nikam. Pro pořádek, ty potvory naopak běžně pou- 
žívají i teleporty tvoje. 


Místo, kde se po přenosu ocitneš je označeno opačným pořadím znaků 
1T, 2T atd. Toto platí ale jen v případě, že se jedná o teleport jedno- 
směrný. Teleporty fungující v obou směrech se označují stejně. Tzn. T5 
tě přenese do místa T5 a naopak. 
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Spínače, čidla, teleporfý; 


*“ plošiny, osvětlení a dveřé"; „PVO l) 


PLOŠINY - (P1, P2 ...) 


Jejich funkce spočívá v blokování tvé cesty, nebo naopak v jejím usnad- 
nění. Překlenou velké výškové rozdíly, vyzvednou tě do vyšších sfér a jindy 
se pod tebou zhroutí a ty skončíš v radioaktivním bahně nebo mezi vyso- 
kými stěnami, odkud není úniku. 


DVEŘE - (D1, D2 ...) 


EES No comment. 


OSVĚTLENÍ - (+0, -O) 


Ovládání svítidel v některých místnostech je provedeno buď spínačem 
nebo čidlem. V obou případech se označuje na mapách znakem +0 pro 
rozsvícení a -O pro zhasnutí světla. 


Všechna pohyblivá zařízení se spouští tak, že se postavíš před ně a stiskneš příslušné tlačítko, 
podle toho čím hru ovládáš. Ve zvláštních případech se dají spustit pouze ranou pěstí, říznu- 
tím pilou nebo výstřelem z kterékoliv zbraně kromě raketometu, plazmové pušky a BFG 9000. 
Propojení těchto zařízení je ale mnohdy velice komplikované a dochází tak k situacím, že ně- 
které spínače aktivují i vícero plošin, dveří aj. Pak je značení provedeno tak, že přidávám k pís- 
menu větší počet čísel. Jsou-li zařízení označena pouze písmenem a číslem, které nemá již 
nikde v mapě obdobu, znamená to, že se zařízení spouští na místě samém. Najdete-li ale ně- 
kde v mapě stejné číselné hodnoty (pozor, teleporty ne, to je samostatná kategorie), znamená 
to, že k danému zařízení je v nějakém vztahu stejným číslem označený spínač, čidlo, plošina 
atd. Opačně to platí samozřejmě taktéž. Například dveře D1,2,3 jsou ovládány spínačem S1, 
čidlem ČZ a ještě spínačem S3. 


A opět je zde spousta zlomyslností, které na mapu nezanáším a asi by to ani nešlo. Jsou spí- 
nače, které uvolňují jiné spínače, čidla blokující nebo aktivující jiné spínače nebo dveře, čidla re- 
agující pouze při prvním průchodu hráče, dveře kterými se dá projít jen jedním směrem, 
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Ah V a artefaktů v mapách 
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teleport fungující pouze při prvním vstupu a další zhůvěřilosti. Dokonce otevření některých dve- 
ří je podmíněno zabitím určitého nepřítele. V mapách je proto označeno pouze běžné propoje- 
ní jednotlivých zařízení, což je většinou také tak provedeno i po stránce funkčnosti. Jinak 
reagující propojení se vyskytují málo a jsou tedy zanesena v mapách úplně stejně jako klasická 
a jejich další tajnosti nechávám tedy na tobě a tvé chytrosti. Jsou ale případy, kdy by ses za- 
pnutím nebo vypnutím určitého spínače (čidla atd.) dostal do pasti. Proto se zde snažím situa- 
ci v mapě řešit tím, že příslušný spínač (a pod.) označuji znaménkem-mínus (-) pro funkci 
zavírací, blokovací nebo vypínací a znaménkem plus (+) pro funkci otevřít, odblokovat, aktivovat 
apod. 

Tip: 

Před vstupem do nebezpečné situace je dobrým zvykem si rozehranou partii uložit. Ovšem ne- 
přátelé se při opětovném vstupu (po znovunahrání) do inkriminovaného prostoru nechovají 
vždy stejně jako se chovali poprvé při tvém vstupu. Projevuje se to většinou tak, že napoprvé 
se nehnou dokud je nevyplašíš, ale při znovunahrání této situace se na tebe vrhnou třeba 
ihned. Jindy zase (když jsou naprogramováni reagovat na vizuální kontakt) pobíhají velmi živě 

a můžeš si pomoci tím, že hru uložíš v momentě kdy jim zmizíš za rohem. Po znovunahrání 
jsou všichni ztuhlí a ožijí až tě spatří nebo uslyší hluk. 


OZNAČENÍ NEPŘÁTEL, ZBRANÍ 
A ARTEFAKTŮ V MAPÁCH 


1. NEPŘÁTELÉ 


V - Voják (Zombieman) 

S - Seržant (Shotgun guy) 

K - Kulometčík (Heavy weapon dude) 
I - Spratek (Imp) 

D - Démon (Demon) 

N - Neviditelný démon (Spectre) 

z - Ztracená duše (Lost soul) 
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C - Cacodémon (Cacodemon) 

R - Pekelný rytíř (Hell knight) 

B - Pekelný baron (Baron of hell) 

A - Pavouk (Arachnotron) 

p - Elementál bolesti (Pain Elemental) 
Ko | -Kostlivec (Ravenant) 

M - (Mancubus) 

H - Hnusák (Arch - Vile) 


MM -Velký pavouk (The Spider Master Mind) 
Cd | - Cyberdémon (Cyberdemon) 

2. ZBRANĚ 

Mp |- motorová pila (Chainsaw) 


Pu © - puška (Shotgun) 


Br | -brokovnice (Super shotgun) 
Ku | -rotační kulomet (Chaingun) 
Ra | -raketomet (Rocket launcher) 
Pp - plazmová puška (Plasma rifle) 


Bf - BFG 9000 


3. NÁBOJE 
bí - barel (není sice střelivo, ale poslouží někdy lépe než BFG 9000) 


JINÍ © -náboje do pušky (4 ks) 
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l - kulky do pistole a kulometu (10 nebo 5ks) 
| - raketa 

- 50 kulek 

- 20 nábojů 

- D raket 


[1] - baterie malá (20 jednotek) 


- baterie velká (100 jednotek) 


4. OCHRANNÉ, LÉČIVÉ A DALŠÍ ARTEFAKTY 
- balíček první pomoci - 10% (Stimpack) 


- lékárnička - 25% (Medikit) 


- zdraví - 1% (Health Points) 
- brnění - 1% (Spiritual Armor) 


- náhradní zdraví - 100% (Supercharge) 


| - balíček zuřivého bojovníka - nadlidská síla 20s + 100% zdraví (Berserk Pack) 


Označení nepřátel, zbraní 
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- super zdraví a brnění - 200% (Megasphere) 

- částečná neviditelnost - 60s (Partial Invisibility) 

- nezranitelnost - 6Os (Invulnerability) 

- brýle do tmy - 120s (Light Ampflication Goggles) 
- elektronická mapa (Computer Area map) 

- bezpečnostní brnění - 100% (Security Armor) 

- bitevní brnění - 200% (Megaarmor) 

- antiradiační oblek - 60s (Radiation suit) 


- batoh - dvojnásobná nosnost střeliva (Backpack) 
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5. KLÍČE A ELEKTRONICKÉ KARTY 
RK | -rudýklíč, rudá karta (Red key) 

MK | - modrý klíč, modrá karta (Blue key) 
ŽK | -žlutý klíč, žlutá karta (Yellow key) 


6. POČÁTEK A KONEC ÚROVNĚ 
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t - start, vchod do úrovně (Start) 


0 - cíl, východ z úrovně (Exit) 


Tabulka odolnosti 
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TABULKA ODOLNOSTÍ JEDNOTLIVÝCH 
AKTÉRŮ V BOJI 


Podle této tabulky se dá zjistit množství střeliva potřebné ke zničení jednotlivých nepřátel a ta- 
ké počet zásahů, které jsi schopen obdržet ty od nich nebo oni sami mezi sebou. Jedná se ale 
pouze o obtížnost „Ultra violence“ a ideální zásahy bez jakékoliv ochrany!!! 


Cacodémoni, Pekelní baroni s rytíři a Kostlivci mají specifické střelivo, a proto je v tabulce uve- 
deno v kolonkách Caco., Baron a Kostra. 


TYP STŘELIVA 
rakety plasma BFG | Caco. 


AKTÉR 


Hráč 

Voják 

Seržant 

Imp 
Kulometčík 
Démoni 
Ztracená duše 
Kostlivec 
Cacodémon 
Pain Elemental 
Arachnotron 
Pekelný rytíř 
Mancubus 
Hnusák 
Pekelný baron 
MasterMind 
Cyberdémon 
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Tabulka vznikla na základě empirických zkušeností. Hodnoty jsou proto jen přibližné 
a v některých případech se mohou nepatrně lišit. 


"Popis jednotlivých 
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1. EMTRYWAY - Vstupní cesta 


Welcome my sone, welcome to machine. Tak by asi mohlo znít uvítání, které jsem si propůjčil 
z LP Pink Floyd „Wish You Were Here“. Vítej synu, vítej v této mašinérii. Roger Waters měl na 
mysli mašinérii show businessu a já mám zase na mysli mašinérii na zabíjení. Pochopitelně na 
zabíjení tebe, jak jinak, že? Zahajovací mise je opravdu pouze zahajovací. Není zde žádná ná- 
straha, ani klíče, a nejhorší oponent, kterého potkáš, je Imp. 


Počátek úrovně je situován na terasu, ze které se díváš dolů na schodiště trojúhelníkového 
tvaru. Na schodišti stojí zády k tobě dva Vojáci a dokud je na sebe neupozorníš nepředloženým 
zvukem, ani se nepohnou. Otoč se vlevo a vydej se k zábradlí terasy pro motorovou pilu. Pozor! 
Otáčej se na místě. Stačí krok kupředu a spadneš s terasy dolů. Nestane se ti sice nic, ale 
zpět už se nedostaneš a cenná motorová pila je pro tebe ztracena až do úrovně číslo 8. 
Vezmeš tedy pilu a vrátíš se zpět na původní místo. Odtud už pokračuješ, pokud ovšem chceš, 
podle trasy v mapě až k východu. Nemáš-li zájem získat pušku a raketomet, pak se celá trasa 
ještě mnohonásobně zjednoduší a zkrátí. Snad mohu jen poradit, že Impové číhající na plošině 
P8 a u spínače S9 se dají dobře zlikvidovat pouze pěstí nebo motorovou pilou. Jen se na ně 
musí rychle zaútočit a je to také podmíněno tím, že ostatní tři impové v místnosti už musí být 
po smrti. Oni totiž v úzké chodbě nemají šanci uhýbat a zadní Impové ostřelují ty co stojí 

v přední linii a tím pádem ne tebe. Řežeš-li nebo mlátíš do Impa dostatečně intenzívně, nepo- 
daří se mu po tobě šlehnout svůj výboj a tak je pěkně postupně vyřídíš. Vydáš-li se na průzkum 
i za dveře D1 a spustíš plošinu P3,4,5,6, pomocí spínače S3,4,5,6, nemusíš si zoufat, že ne- 
získáš lékárničky a bezpečnostní brnění za dveřmi D2. Spínač S2 sice zmizí se spuštěním plo- 
šin P3,4,5,6 ale postavíš-li se na místo, kde před tím spínač byl a stiskneš, budeš převapen. 
dveře D2 spínačem S82 a pak teprve spustím dolů plošiny. Tvůrci hry asi proto zapomněli spí- 
nač S2 zablokovat v momentě kdy se ponoří do země i s plošinou. Tato chybička a nebo jí po- 
dobné se objevují i v jiných úrovních, nicméně na to nespoléhej a pohybuj se raději přísně 
logicky. Předejdeš tak mnohým nesnázím. 


2. UMDERHALLS - Podzemní haly 


Ani tato úroveň by ti neměla dělat potíže. Půdorys je poměrně přehledný, nepřátel není mnoho 
a nejsou ani na úrovni (Vojáci, Impové, Seržanti a Démoni). Stojíš na nízké galerii ve velké hale, 
do níž ústí „hlavní chodba“, která je na obou koncích haly zatím uzavřena silnou deskou. Na 
protější galerii stojí tři vojáci a uprostřed stěny jsou dveře D1. Vojáky zlikviduješ snadno. Po 
vstupu do dveří D1 si dej pozor na další dva číhající vojáky. V podlouhlé místností se na jejích 
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koncích za dveřmi DR a D2 skrývá vždy po jednom Seržantovi. Ty musíš do dveří D2 a stisk- 
nout spínač S4, který otevře dveře D4. Pak se můžeš vydat zpět do haly a vpravo vstoupit do 
již otevřené chodby. Dále pokračuj ke dveřím D3, za kterými si můžeš vyzvednout brokovnici, 
pokud se ti ovšem podaří přesvědčit 8 Vojáků a 3 Seržanty. Po návratu do chodby kousek po- 
poběhni a vystoupej po schůdcích na zvýšenou rampu do další haly. Z rampy se dá do okna 
podivné stavby v pravém rohu haly skočit pouze rychlým během s dostatečným rozběhem. 
Tzn., že běžím se stisknutou klávesou IV okně pak seber klíč RK a nemáš-li náladu na 
další střílení rychle otevři tajné dveře D8 a „vypař“ se teleportem T1. Při sebrání klíče totiž ak- 
tivuješ čidlo Č6,7 a to otevře tajné dveře D6 a D7, ze kterých se vyhrnou další nezvaní hosté. 
Tak, a máš první teleportaci za sebou a stojíš zase tam, kde jsi tuto úroveň započal. Zase 
vběhni do dveří D1, ale pokračuj vpravo ke dveřím RK. Otevři a stiskni spínač S5. Upaluj zpět 
do haly a vlevo uvidíš účinek spínače S5, který vysunul desku D5 a ty můžeš vstoupit do chod- 
by. Sleduj trasu podle mapy, až seskočíš do tmavých sklepů, kde najdeš klíč MK. Ke zničení 
hordy Impů, Seržantů a také k osvětlení zkus využít barelů rozestavených ve sklepení. Stačí jen 
do barelu střelit a přitom se držet v bezpečné vzdálenosti od něj. Dveřmi D8 se dostaneš do 
dalšího sklepa a z něj dveřmi D9 a po schodišti vystoupíš zpět do hlavní chodby. Šikmo vlevo 
dveřmi DM vstoupíš do místnosti, ve které je východ z úrovně. 


3. GAUNTLET - Rukavice 
(hozená rukavice, výzva k boji) 


A tady už začne jít do tuhého. Celý level není složitý a nevyskytují se zde velké výškové rozdíly. 
Strategické rozmístění tvých oponentů (hlavně kulometčíků) však dělá z této epizody tvrdou 
zkoušku tvé schopnosti bleskově zamířit, přesně střílet a rychle měnit svou pozici. Vydej se 
klidně podle trasy na mapě a popřípadě propátrej i okolní prostory. Není kde zabloudit a vše je 
poměrně přehledné. Jediný drobný zádrhel nastane, když se budeš chtít dostat k teleportu T3. 
Po pár nezdarech to ale jistě zdárně přeskočíš. 

Hlavně nezapomeň sebrat prvnímu Kulometčíku jeho zbraň!!! Nejdříve ho ale raději zastřel. 
Potkáš zde také poprvé neviditelného Démona. 


4. FOCUS - Ohnisko 


Projdeš-li tento level přesně podle trasy na mapě, nezůstane ti toho již moc na další propátrá- 
ní. Nejkratší cesta totiž projde téměř všemi místnostmi. Mimo trasu je jen severní strana zá- 
padní rozeklané dvojúrovňové haly, místnosti za pohyblivými okny D13 a D14 a místnost za 
tajnými dveřmi D16, ze které se dá vyjít pouze jednosměrnými dveřmi D5. Trochu ti zkompliku- 


Popis jednotlivých 


č mapproslorů - n: „PX 
ji: ž PO ká | 


M 


skl 


je život přebíhání ze spínače S11 na plošinku P11 s následnými přeskoky ke klíči RK. Další zá- 

bava nastává v západní dvojúrovňové hale, kde se vyskytuješ v první třetině vyvýšené rampy 

a z obou stran tě mají na mušce kulometčíci, ihned jak zvedneš klíč. Čidlo Č6,7,8,9 otevře totiž 
dveře D6, D7, D8 a D9. Těžko najdeš ochranu, i když seskočíš dolů, dokud ovšem nezaběhneš 
dostatečně hluboko do spodních chodeb s teleporty T1 a nebo T4. Při otevírání dveří DŽ a vi- 

dině východu z levelu nezapomeň na Démona hlídajícího Exit !!! 
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5. WASTE TUNNELS - Kanalizace 


Obzvláště ve východní části si připadáš jako v kanálu a i celkový dojem z této úrovně je dost 
deprimující. Naštěstí se můžeš podstatné části všech nástrah a nepříjemností vyhnout. Musíš 
ale sledovat vyznačenou trasu a neodbíhat se zvědavě podívat za nejbližší roh. Pro získání plaz- 
mové pušky musíš hned v začátku přeskočit na balkónek s čidlem Č10, zabočit vlevo a rychle 
proběhnout dveřmi D11 do dveří D12. Přeskok se ti nemusí podařit, pokud budou ze spodní- 
ho nádvoří po tobě šlehat Impové. Jistější je, když vše v dohledu nejdříve uklidníš dobře míře- 
nou palbou a pak teprve můžeš v klidu skočit na balkónek. Dál se při sledování trasy dostaneš 
celkem rychle ke klíči RK a kousek dál potkáš své první Ztracené duše (létající lebky). U dveří 
DR si dej Kite Kat než je otevřeš. Číhá tu pekelný rytíř s plnou náručí zeleného slizu. Za dveř- 
mi DM číhá velké nebezpečí až po překročení některého z čidel Č1 až Č8. Čidla otevřou dvoje 
vrata D1,2,3,4,5,6,35 a z nich se vykulí tři Cacodémoni. Čidlo Č35 u dveří D28 má tyto ne- 
bezpečné dveře s Cacodémony zablokovat, ale vůbec to nefunguje. Podařilo se mi ty dveře za- 
blokovat jen v programátorském režimu a bez monster. Proč to tak je, nevím. 


6. CRUSHER - Drtič 


Epizoda výstižně nazvaná asi nejen podle stropní plošiny P6, která může po spuštění rozdrtit 
nebezpečného MasterMinda, ale i podle celkové obtížnosti. Že potkáš MasterMlinda, to už víš. 
Dále tu budou často strašit Kostlivci a samozřejmě spousta těch ostatních „kamarádů“, které 
už důvěrně znáš. Velké výškové rozdíly mezi tebou a balkóny nebo terasami plnými nepřátel si 
s tebou zahrají pekelnou hru. Budeš prostě jako v drtiči. Hned v začátku stojíš čelem do čtver- 
cové místnosti plné železných sloupů. Můžeš hádat, proč je těch sloupů tolik, ale až mezi ně 
vstoupíš, bude ti to jasné hned a nebudeš stačit sledovat, zpoza kterého na tebe co vyběhne. 
Až skončíš v této sloupové síni, vydej se k plošinovému výtahu P26, ze kterého se odvážným 
skokem přeneseš na terasu ke spínači S2. Ke skoku ti ale asi nedá příležitost pavouk MM bě- 
hající naštěstí pouze po plošině pod stropním panelem P6. Budeš tedy nejspíše muset sjet vý- 
tahem P26 dolů a stisknout spínač S6, který spustí panel P6 a pavouka trošku přidusí. 

Od spínače S2 musíš velmi rychle upalovat k plošině P2 pro klíč MK. Určitě to napoprvé ne- 
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zvládneš a proto nezapomeň před startem ke klíči udělat „Save game“. Klíč MK je v první ob- 
tížnosti položen pod panelem P6. Ve druhém a třetím stupni obtížnosti pak zase leží u spínače 
Sa. Poloha klíče na plošině P2 platí pouze pro obtížnost čtvrtou a pátou. Až se budeš vracet 
napříč sloupovou síní ke dveřím MK, tak nezapomeň na to, že jsi na výtahu překročil čidlo Č24 
a ono zde určitě není narafičeno jen tak pro legraci. Cesta chodbou by neměla být již problé- 
mem až k severozápadní místnosti s točitým schodištěm. Tady je dobré nejdřív vše vystřílet 
než začneš postupovat po schodišti. To se týká především dvou Kostlivců za dveřmi D12. Za 
dveře D27 se podívat nemusíš, ale je zde hodně potřebného materiálu a nepřátele zničíš jedi- 
ným výstřelem do některého z barelů. Přeskok k těmto dveřím je potřeba zkoušet až z druhé- 
ho závitu schodiště a nejde to snadno. Úhel skoku musí být velmi přesný. S klíčem RK v ruce 
pokračuj do východní části, kde na tebe už čeká nervózní Pekelný rytíř. Moc se s ním nepárej 
a pokračuj ke dveřím D25 buď přímo skokem, jak je zakresleno na mapě nebo vlevo chodbou 
obcházející jedovaté bahno. Za dveřmi D25 se začnou dít ty správné věci až zvedneš klíč ŽK. 
Uprostřed čtvercové haly se otevřou rohové dveře D17 až D20, dále pak boční dveře D16 

a začne tanec. Nejjednodušší taktika, na kterou jsem přišel je, že nejdříve vystřílíš šest nevidi- 
telných Démonů v oddělujícím příkopu. Vezmeš klíč a rychle skočíš do příkopu se slizem, kudy 
proběhneš ke schodišti v severozápadním rohu příkopu. Naproti schodů vběhneš do dveří a jsi 
„za vodou“. Slyšíš ten řev? To si to rozdávají tví nepřátelé mezi sebou. Občas otevři opatrně 
dveře a také si přisol. Až uznáš za vhodné, vyběhni ven ze dveří a použij některého z teleportů 
T2 až T5 k přenosu do středové pevnosti. Stiskni spínač S23 a po zvednuté plošině P23 se 
vydej k východu z úrovně. Je naprosto jisté, že ze všech nepřátel v tomto prostoru nejdéle vy- 
drží Pekelný rytíř a tak máš jen dvě možnosti. Buď ho sejmeš a nebo mu prostě utečeš k vý- 
chodu. Za dveřmi DŽ ještě přešlapuje jeden Démon a pak už jsi z toho venku. 


Vniknul jsi právě velmi hluboko do zamořeného vesmírného přístavu. Ale něco zde není v po- 
řádku. Monstra si s sebou přinesla i svoji vlastní realitu a jejich přítomnost poškozuje technic- 
ké vybavení přístavu. 


Vpředu již vidíš předsunuté stanoviště pekla, opevněnou zónu. Podaří-li se ti dostat přes ni, 
můžeš vniknout až do samého srdce vesmírné základny a najít zde hlavní spínač, který má za- 
úkol držet obyvatelstvo Země jako rukojmí. 


7. DEAD SIMPLE - Smrtelně jednoduché 


Tenhle název epizody tedy „sedí“ ještě lépe než u té předchozí. Ocitneš se ve výtahu, který tě 
vynese na východní stranu téměř čtvercového nádvoří. Převaluje se zde sedm Mancubusů 
a dokud je všechny nezlikviduješ, neotevřou se dveře D6 až D9, které tě oddělují od vnějšího 
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okruhu plného pavouků Arachnotron. Vysunutí plošiny P10 je zase podmíněno zabitím všech 
pavouků. Jinak se k východu z levelu nedostaneš. Spínače S2 až S5 slouží pouze ke spuštění 
plošin P2 až P5. Jsou na nich sice pro tebe potřebné věci, ale dobře si rozvaž, než některou 
plošinu spustíš. Mancubus, který na každé plošině stojí, z ní nemůže nikam odejít a máš tak 
jednodušší situaci pro manévr i střelbu. Taktika boje pro tuto úroveň je taktéž „smrtelně jed- 
noduchá“. Nejdříve běháš dokola po rampě a solíš to do těch tlustých beček nejlépe z raketo- 
metu. Později běháš zase dokola, ale tentokráte po vnějším okruhu a solíš to do pavouků vším, 
co ti zbylo po boji s těmi tlustoprdy. Sbírání neviditelností (Invisibility) je dobré pouze při boji 

s Mancubusy. Pro Arachnotrony si je šetřit nemusíš, mají infračervené vidění a je jim jedno 
jestli jsi sebral neviditelnost nebo ne. V severozápadním rohu vnějšího okruhu jsou ve zdi tajné 
dveře. Mapa je po použití cheatu (IDDT) zobrazuje a i na editoru je tato tajná komnata s výcho- 
dem do další úrovně zobrazena. Nicméně se mi nepodařilo objevit způsob, jak zeď otevřít. 
Vstoupil jsem do ní po použití cheatu na procházení zdí (IDCLIP) a zevnitř se tajné dveře otev- 
řít dají, dokonce funguje i východ z úrovně. Asi je to jedna z chyb v programu. 


8. TRICKS AND TRAPS - Triky a pasti 


Už sám počátek této úrovně je překvapující. Stojíš v malé osmiúhelníkové místnosti, ze které 
vedou osmery dveře. Je zde naprostý klid. Správně předpokládáš, že to začne až otevřeš ně- 
které dveře. Pohyb podle vyznačené trasy ti zaručuje vcelku bezproblémové zvládnutí cesty 

k východu. Samostatné činnosti mimo vyznačenou trasu určitě dopadnou pro tebe hůře než 
když jsi opustil turistickou trasu v bývalém SSSR. A to nebývalo nikterak jednoduchou záležitos- 
tí! Celá severní a severovýchodní část se může klidně vynechat. Protože ale za dveřmi přímo 
na jih hlídá klíč ŽK Cyberdémon a jeho suita čítající 17 (slovy sedmnáct!!!) Pekelných baronů, 
budeš zde potřebovat spousty munice a pevné zdraví. Vřele ti tedy doporučuju navštívit již 
vzpomínaná místa. Když pro nic jiného, tak alespoň pro BFG 9000. Do severní haly je potřeba 
vlítnout jak na berní úřad a běžet co nejrychleji ke spínači S18, vzít plazmovou pušku, velkou 
baterii a prchat rychle ven. Seržant, který se ti zaplete do cesty kousek za dveřmi tě nesmí 
zdržet a smeť ho rovnou v běhu. Až doběhneš zpět do osmiúhelníkové místnosti, rychle se 
otoč o 180" a zaujmi pozici proti dveřím tak, abys mohl dělat rychlé úkroky do stran. Dveře 
D31 se po otevření již nezavřou a z bočních okének severní haly se vyvalí 8 Cacodémonů, kte- 
ré musíš zneškodnit. Útěk do některých dveří není řešení. Do výchozí „dveřní“ komnaty se bu- 
deš muset stejně jednou vrátit a Cacodemoni se mezi tím už budou povalovat všude. Za 
dveřmi D26,27 není nic složitého a jen je potřeba si nabrousit motorovou pilu. Démony pak li- 
kviduj ukrytý v některém ze severních výklenků. Času na zaujetí dobré pozice pro tuto dřevoru- 
beckou akci máš dost, protože čidlo Č19 je těsně u výklenků a než se vysune schodiště 
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s Démony také to chvilku trvá. Dále na sever za dveřmi D25 bude dobré po překročení čidla 
Č2 1,22 vběhnout co nejrychleji až do některého ze dvou nejsevernějších laloků. Seržanti stojící 
v lalocích nejsou zdaleka tak nebezpeční jako 24 Démonů, které vypustí čidlo Č21,22 z jejich 
úkrytů. Až skončíš řežbu s Démony, posbírej batohy, střel do tajných dveří D28 a nezblázní se 
štěstím nad tím nálezem, který spatříš. Spínačem S26 si otevři dveře D26,27 a připrav se na 
souboj v jižní rezidenci Cyberdémona. Není to zase tak obtížné, jak to vypadá. Otevřeš dveře 
D10, vejdeš dovnitř (dveře zapadnou a zpět už to nejde) a postavíš se kousek od Štítu nezrani- 
telnosti čelem k Cyberdémonovi. Ten tě zaregistruje a bude chtít po tobě vypálit. Je ale hustě 
obklopen Pekelnými barony a tak to pere rovnou do nich. Ty jen dávej pozor na zbloudilé střely, 
abys některou nekoupil. Někdy se podaří Cyberdémonovi vyvraždit všechny barony, jindy jich 
pár zůstane. Tvá chvíle nastane v momentě, kdy už se začnou pozůstalí nepřátelé přílišně zají- 
mat o tvou maličkost. Seber Štít nezranitelnosti a dej se do nich. Nejlépe zamete BFG 9000 
nebo následně raketomet. Jako krabička poslední záchrany je zde ještě připraveno náhradní 
zdraví. Klíč ŽK leží v západním výklenku a spínač S10 ve tvaru oka ti otevře dveře z této vra- 
žedné místnosti. S klíčem se můžeš hned vydat do severozápadních dveří DŽ,32. Prostor za 
nimi je podezřele prázdný a ještě se tu povaluje nějak moc balíčků s první pomocí. Cestou ke 
klíči RK se aktivuje čidlo Č24 a zablokuje ti spuštěním plošiny P17 cestu k případnému útěku. 
Samotný klíč je zajištěn čidlem Č11,12,13,14,15,16 a to zasune do podlahy stěny kójí P11 

až P16 a bez alespoň jedné salvy z BFG 9000 to asi nepřežiješ. Snaž se salvu směrovat 

do severovýchodního rohu místnosti, kde je umístěn štít s nezranitelností a ihned po výstřelu 
se tam rozběhni, než ti nepřátelé zatarasí cestu. Vezmi štít a v klidu doraž dotírající zbytky 
opozice. Spínačem S17 vysuň plošinu P17 a můžeš vykročit zpátky do „dveřní“ místnosti. 
Dveře DR neskrývají žádnou obludu, ale pravoúhle se stáčející soustavu plošin, po kterých 

se musí přeběhnout co nejrychleji ke dveřím D32. Plošiny se totiž při došlápnutí aktivují a zač- 
nou pomalu sjíždět do podlahy. Já volím elegantnější a jednodušší řešení. Těsně za dveřmi DR 
je čidlo Č23. Toto čidlo otevře tajné dveře D23 v hale Cacodémonů (ty jsi už vybil na začátku) 
a odkryje teleport T7, pomocí kterého se snadno přeneseš před dveře D32. Za těmito dveřmi 
už je kromě jednoho Démona pouze Exit. 


9. PIT - Jáma 


Lépe by se hodil název „Jámy“. Rozhodně je jich v této epizodě víc než jedna, ale název je odvo- 
zen od úvodní fáze, kdy stojíš v jámě jako hrom. Celá Jáma je velice rozlehlá, plná velkých po- 
hyblivých plošin a půdorysně složitých prostor. 
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Výhodou je, že se minimálně polovina úrovně nemusí vůbec navštívit. Podle mé zkušenosti to 
ale dost dobře nejde realizovat. Trpěl jsem zde velmi brzo nedostatkem munice a přebytkem 
nepřátel, takže nezbylo než se vypravit po okolí a trpělivě sesbírávat vše, co jsem potkal. 

Ale ani to nestačilo a v závěru jsem byl nucen zbaběle prokličkovat mezi dotírající hordou 

a prchnout k východu z úrovně. Útěk je někdy taktéž vítězství, a i když z něho není taková ra- 
dost, počítá se. Nepřišel jsem v tomto případě na žádnou obecnou strategii a ani na nějakou 
dílčí fintu. Platí pouze zakreslená trasa a přísný zákaz plýtvání municí. Severní osmistěnnou 
místnost (dveře D33) se vůbec nevyplatí navštívit. Náboje téměř žádné a nepřátel hromady. 
Rohlíkovitá mělká jáma plná slizu oproti tomu nabízí dva batohy, malou baterii a důležitou počí- 
tačovou mapu. Dobře si ale rozmysli, než tam vlezeš! Dva Elementálové bolesti se ještě dají zli- 
kvidovat, když máš ovšem čím. Ale nevystřílíš víc, než ti dají batohy?! Radioaktivita ti mezi tím 
snižuje tvrdě potenci a stisknutím spínače S35 to zdaleka nekončí. Běh na plný plyn k plošině 
P35 v té ostré zatáčce je výkon úctyhodný. Za celý Doom II jsem tolikrát nenahrával uloženou 
pozici, jako tady. 


10. REFUELING BASE - Přečerpávací stanice 


Pevné zdraví a velmi rychlé nohy tě přenesou přes tuto epizodu a zbraň budeš muset intenzív- 
něji použít jen proti pavoukům. Všemu ostatnímu se dá utéci a trasa je téměř přímá. Zní to 
moc jednoduše, že?! Neboj, zas tak prosté to opravdu není. Ale rozdíl mezi vybyčenou trasou 
na mapě a tápáním bez sebemenší informace předem, to je v této Přečerpávací stanici asi 
nejmarkantnější. Vždyť jen v oválném dvoře jsou čtyři tajné místnůstky s množstvím překvape- 
ní. V severovýchodní výklenkovité hale si zase po chuti zastřílíš. Za každým rohem něco číhá! 
Teleport můžeš použít jen jeden, zato tě předhodí Cyberdémonovi rovnou před jeho raketo- 
metnou pazouru. Celkový dojem jsem měl velmi dobrý a Přečerpávací stanice patří podle mne 
mezi nejhratelnější úrovně Dooma II. Snad jen jediné upozornění. Cyberdémon se rád ze své 
obdélníkové arény teleportuje do malé místnosti mezi dveře DŽ a dveře DM a pak zase zpět. 
Tak opatrně, abys neskončil těsně u východu. 


11. „O0“ OF DESTRUCTION - Místo ničení 


Začínáš na jižní straně oválné hradby. Na vrcholu silné hradební zdi je něco jako silnice, po kte- 
ré se docela dobře pobíhá a zdá se tu poměrně bezpečno. Zdání klame. Jsi tady jako na střel- 
nici a kdekdo si po tobě flákne, kdy ho zrovna napadne. Při časté změně pozice se ti podaří 
vyčistit prostor kolem hradby a můžeš pokračovat do východního dvora. Čtvercová budova 
přimknutá k východní zdi tohoto dvora, skrývá klíč MK a v tlustém sloupu P10 hbitého Arci- 
hnusáka. Osvědčený postup je vyčistit nejdříve dvůr a schodiště. Pak se zbav Impů ve čtverco- 
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vé místnosti, ale nevstupuj dovnitř! Připrav si BFG 9000, zaměř na sloup P10 a překroč čidlo 
Č10,11. Současně stiskni spoušť. Tak by se ti mělo podařit zabít Hnusáka jedinou ranou a on 
ti nestihne uhýbat. Po návratu s klíčem MK seskoč z rampy vedoucí ze dvora k hradbě ostře 
vpravo. Ve zdi se odkryl vchod D11 (spuštěn čidlem Č10,11), vedoucí k pěti bednám s raketa- 
mi a teleportu T1. Teleportuješ se na balkón 2,1T, ze kterého se lehce přeskočí na plošinu 

v centru hradeb pro klíč RK. Dále pokračuj podle mapy, abys nezapomněl spustit plošinu P7 
uzavírající rampu, která tě dovede až do nechutně temné kobky. V kobce je vidět pouze na do- 
sah ruky a pak vzadu nahoře dvě osvětlená okna pevnůstky, ze kterých nebezpečně pošleháva- 
jí lImpové. Kobka je také plná Cacodémonů a dá ti práci, než seskočíš do polokruhového 
sklepení pod pevnůstkou. BFG 9000 je zde naprosto namístě. Stojíš totiž na osvětlené rampě, 
není místo na úhybné manévry do stran a do kobky nevidíš. Sklípek pod pevnůstkou je obsazen 
už jen slabě (2 x Imp a 2 x Neviditelňák), ale slušně si v něm zaběháš, než se ti podaří stisk- 
nout spínač S12,16, vběhnout do výtahu P16, sjet dolů a bleskově vběhnout do výtahu P12, 
než ti odjede nahoru. Ještě než zahájíš tyto běžecké závody, bude dobré něčím vhodným (rake- 
tomet) zrušit pavouka, přešlapujícího nervózně za dveřmi D13. Dále už je to zívačka... 


Zvítězil jsi! Tvé vítězství umožnilo lidstvu evakuovat Zemi a uniknout děsivému snu. Teď jsi jedi- 
nou lidskou bytostí, která zůstala na tváři planety. Tví jediní sousedé jsou lidožraví mutanti, ma- 
sožraví vetřelci a zlí duchové. Sedáš si a čekáš na smrt, spokojen, že jsi zachránil svůj druh. 


Ale pak pozemní středisko vysílá poselství pro vesmír: „Senzory lokalizovaly původ invaze vetřel- 
ců. Půjdeš-li tam, možná se ti podaří zablokovat jejich příchod. Základna vetřelců je v srdci tvé- 
ho rodného města, nedaleko od vesmírného přístavu.“ Pomalu a namáhavě vstáváš, vracíš se 


12. FACTORY - Továrna 


Co se zde vyrábělo, to se asi nikdo nedozví, ale továrna je celkově přehledná a stačí pohybovat 
se podle trasy. Problémy dělají Arachnotroni, pobíhající po rampě mezi budovami. Musíš je zni- 
čit co nejdříve, ale také co nejekonomičtěji. Bude ti co nevidět chybět střelivo. Horda Man- 
cubusů ve východní části centrální haly ti dá také zabrat. Nejlepší je zde taktika „rychlé nohy“ 
prokládaná hustě ještě rychlejšími kličkami. Běžet k pavoukovi a v běhu ho zneškodnit, popad- 
nout klíč a prchat k teleportu T1. (Pozor na plošiny PB až P9, propadají se pod nohama.) Bu- 
deš-li mít chuť a dostatek munice, můžeš se pomstít těm tlustochům za to, jak tě hnali. Stačí 
oběhnout halu zpět ke dveřím D32. Dveře otevřeš, zamíříš, vypálíš a úkrokem uhneš za zárub- 
ně. Mancubusové se nahrnou až ke dveřím pod tebe a budou většinou v tak nevýhodné pozici, 
že tě jejich rakety nezasáhnou a ty je můžeš střílet i z brokovnice. V severozápadní hale strate- 
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gicky obsazené Cacodémony jsem sice vyznačil trasu, ale není asi možné ji následovat. Musíš 
pouze stisknout spínače S1 až S5. Na pořadí nezáleží, zato záleží na tom, jak rychle dokážeš 
běžet proti Cacodémonovi a zároveň ho paralyzovat stálou palbou až do okamžiku, kdy exne 

a ty se skryješ v jeho výklenku. Abych nezapomněl, než začneš pobíhat mezi spínači a ohnivými 
střelami nepřátel, musíš zpoza dveří D33 (otvírat, střílet a uhýbat do stran) zlikvidovat nejdříve 
tři volně poletující Cacodémony. Ti ostatní neopouští svá stanoviště ve výklencích a nebudou ti 
tedy překážet v běhu. 


13. DOWNTOWN - Střed města 


„Pouliční boje v horách“, toto zlehčující označení nejlépe vystihuje situaci ve Středu města. 
Nevíš, co je lepší. Zůstávat na volném prostoru a nebo se uchýlit do některé z budov? Ubez- 
pečuju tě, že to opravdu vyjde nastejno. Město je plné vysokých budov a z ulice většinou nevi- 
díš nad sebe ve svém nejbližším okolí, což tě bude pravděpodobně stát život. Vniknutí do budov 
nese jiná rizika, ale stejně vysoká. Za každými dveřmi je horda krvežíznivých nepřátel a když se 
na tebe nevrhnou ihned, jistě si tě podají, až aktivuješ některé nastražené čidlo. Zase musím 
zopakovat, že vyznačenou trasou se asi k cíli nedostaneš. To se ostatně dá říci jen o velmi má- 
lo levelech a jistě by tě to také takto jednoduše nebavilo. Postupným systematickým čištěním 
oken, teras, výklenků a bůhví čeho ještě na všech budovách s občasným nahlédnutím do bu- 
dov samých dosáhneš cíle sice mnohem pomaleji, zato ale jistě a hlavně zábavněji. Univerzální 
rada pro celou úroveň asi neexistuje. Snad jen mohu upozornit na východní budovu s točitým 
schodištěm. Zde jsem označil teleporty pro monstra. To aby ti bylo jasno, co tě čeká až vez- 
meš raketomet na podstavci ve středu místnosti. Hezká past je i v severozápadním rohu. Plaz- 
mová puška se ti sice bude hodit, pozor ale na stropní plošiny. V momentě budeš jako v lisu 

na ovoce. Jihovýchodní šedivý blok se také velmi špatně dobývá a přitom dovnitř musíš. Dole 

v přízemí jsou jen „Neviditelňáci“, ale na horních stupních je spousta Impů, které nemáš mož- 
nost zespodu spatřit. Najít ten správný bod pro palbu a nenechat se sám trefit, to chce důvtip 
a trochu testování. 


14. INMOST DENS - Nejskrytější doupata 


Můj dojem je, že to vypadá spíše jako starý hrad, než nějaká doupata. Čtyři základní pevnůstky 
jakoby z pískovcových kvádrů jsou popropojovány můstky nebo soustavou nízkých a úzkých 
chodeb. Každá tato stavba má své nádvoří a hradby. Zvláštní léčky se zde nevyskytují a veške- 
rý odpor obránců doupat spočívá v jejich strategické poloze a tvém naprosto nevhodném po- 
stavení, do kterého se dostáváš vždy při přechodu od jedné pevnůstky ke druhé. Snaž se proto 
co nejlépe vyčistit prostor kolem sebe na co možná největší vzdálenost a nenechávej si nepřá- 
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tele v protějších střílnách a oknech na potom, až k nim jako přejdeš blíž. To se zde nevyplácí. 
Dobře je to poznat po získání klíče RK a otevření dveří D2 spínačem S1,2,3,4 za dveřmi DR. 
Vběhnout dveřmi D2 po mostě je sice rychlé, ale asi nerealizovatelné. Jen se podívej na mapu 
a rozestavení obrany této pevnosti! Elegantnější řešení nabízí plošina P22, ze které nejdříve 
smeteš Kulometčíka a pak se na ní usalašíš sám. Šikovným uhýbáním za zeď se uchráníš stře- 
lám nepřátel a sám v klidu ostřeluješ osazenstvo v pevnosti. Hlavně si ukliď Arcihnusáka a ku- 
proběhneš dveřmi D4, dáš se vlevo podél stěny až dozadu k tajným dveřím D31. Otevřeš a pá- 
líš do všeho jako divý. Překvapils osádku zezadu jako správný diverzant. 


15. INDUSTRIAL ZONE - Průmyslová zóna 


Opravdu si připadáš jako v nějaké velké průmyslové aglomeraci. Vysoké stavby, nákladní výta- 
hy, odpadní stoky a nádrže radioaktivního odpadu, to všechno činí z této úrovně velmi zajíma- 
vou a hratelnou část DOOWMa II. Navíc je zde druhý východ, který vede do tajného levelu č.31 

a z něj se můžeš dostat do dalšího tajného levelu č.32. Zvláštností je, že klíč RK můžeš klidně 
ignorovat. Pro pouhý celkový průchod levelem není klíč potřeba a vystačíš si jen s klíčem ŽK 

a MK. Získání klíče RK patří mezi speciální skokanské disciplíny. První skok ze schodišťové bu- 
dovy, do které ústí teleport T44 (značeno 44T) do teleportové věže T3 se zvládne lehce. Skok 
od bodu 3T na budovu s klíčem RK je už zajímavější. Schválně, dokážeš to i bez mé rady?! Pak 
stačí jen přehopkat po bednách do teleportu T4 a přenést se do bodu 4T. Ve stejném místě, 
jako je vyústění 4T je teleport T5, který tě přenese rovnou ke klíči RK. Další specialitka je zase 
skokanská. Abys mohl navštívit tajné úrovně, musíš nejdříve aktivovat spínač S7, projít dveřmi 
D7 ke spínači S8, aktivovat jej a zase se vrátit k nyní již otevřeným tajným dveřím D8. Ke spí- 
nači S7 provedeš určitě největší skok v dějinách DOOMa II. Rozuměj tím samozřejmě „skok 
pro něco“, jak to definoval maxipes Fík ve známém Večerníčku. Od plošiny P46 se naplno roz- 
běhneš a vyskočíš z hradeb rovnou ke spínači. Základní vyznačená trasa není ničím zkompliko- 
vaná a jedná se čistě jen o jednotlivé souboje s obránci celé této zóny. Stačí dodržovat 
všeobecně platná pravidla pro boj, jako například vyčištění celé plochy od spousty vojáků a ne- 
ustálé sledování prostoru ve výšce nad sebou. 


16. SUBURBS - Předměstí 


Přehledná a architektonicky jednoduchá úroveň se v mžiku změní díky teleportům pro mon- 
stra v děsnou řež, ze které tě ani rychlé nohy mnohdy nezachrání. Celá trasa je podle značení 
v mapě velmi jednoduchá a není v ní žádná záludnost. Pozor si dávej na teleporty! V tomto pří- 
padě jsou na mapě zaznačeny pouze teleporty pro monstra. Jiné v celém levelu totiž ani ne- 
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jsou. Podrobnějším nahlédnutím do mapy zjistíš, co tě asi čeká. Parta 25 Impů zašitá v pří- 
stěnku centrální budovy je jen kamarádská herda do zad v porovnání s tím, co se strhne, až si 
vezmeš klíč MK na jihozápadním točitém schodišti. Vypomoci si můžeš tím, že po odstranění 
Impů strážících klíč si hru uložíš. Po znovunahrání se ale vyvaruj jakéhokoliv silnějšího zvuku, 
upaluj rychle pro klíč a pak rychle pryč. Až totiž začneš likvidovat obranu severní budovy ve kte- 
ré je klíč RK, monstra v jihozápadním „skladu monster“ uslyší zvuky a aktivují se k pohybu, čímž 
se samozřejmě také teleportují ven ze svého vězení. Takže v budově se ti bude jistě bránit 
lépe, než na volném prostranství. A abych nezapomněl. V centrální budově jsou za tajnými 
dveřmi D17 a za sloupem P6 vcelku užitečné předměty. Cesta k nim je poněkud neobvyklá. 
Nejdříve si spustíš plošinu P15 a vstoupíš na ni. Až tě vyzvedne vzhůru, můžeš střelbou do spí- 
načů S17 a S6 otevřít požadované dveře a také sloupek v rohu místnosti. 


17. TENEMENTS - Činžáky 


Snad jedině někde v Bronxu by mohl být dojem z činžáků poplatný pocitům, které vyvolává celý 
tento level. Z centrálního nádvoří se můžeš dostat do čtyř hlavních sektorů. Severního, východ- 
ního, jižního a západního. Tyto pak jsou ještě rozšířeny o další podsektory. Severozápadní, jiho- 
západní a severovýchodní. Množství schodišť, úzkých klikatých chodeb a důmyslná soustava 
spínačů a dveří dělá z tohoto levelu jeden z nejnepřehlednějších. Pozor si dávej hlavně při po- 
hybu v severozápadním sektoru. Elipsovitá úzká galerie, obepínající celou místnost a ve středu 
chráněná jedním Hnusákem, je nebezpečná v tom, že pokud spadneš dolů, nedostaneš se už 
ven. Dole je sice teleport, ale pozor! Jedná se pouze o nefunkční napodobeninu. V západním 
sektoru zase hlídá klíč ŽK pavouk v obdélníkové jámě. Dá se docela dobře zlikvidovat postup- 
ným ostřelováním a součásným uhýbáním dozadu buď z místa u čidla Č11 nebo z okna vlevo. 
Severovýchodní sektor je zajímavý třemi úzkými a klikatými chodbami. Chodby jsou přeplněny 
skrytými dveřmi a čidly. Abys mohl postupovat k východu, musíš pobíhat od jednoho čidla 

ke druhému, a tudíž z chodby do chodby. Zakreslit celou trasu není proto možné. Na mapě 

by vznikla úděsná spleť čar a nikdo by se v tom nevyznal. Začátek je u čidla Č28, které otevře 
dveře D28. Další postup se řídí podle logické posloupnosti číslování čidel a dveří. 


18. COURTYARD - Dvůr 


Tenhle název opět perfektně sedí. Nebudeš si ale připadat jako na královském dvoře, spíše to 
bude jako na střelnici v roli živého terče. Celý dvůr je úhlopříčně rozdělen čidly, která leží vždy 
mezi řadou modrých lahviček a šedých přileb. Čidla otvírají dveře různých skrýší plných mon- 
ster, rozmístěných kolem dvora. Na volném prostranství se tedy raději moc nezdržuj a pokud 
se tam přece jen vydáš, můžeš jako nouzový úkryt využít dutý sloup uprostřed dvora. Východní 
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část levelu lze celou vynechat. Je sice plná nepřátel, ale není zde kromě dvou velkých baterií 
a elektronické mapy nic, co by vyvážilo střelivo spotřebované na získání těchto artefaktů. 


19. CITADEL - Citadela 


Opravdová pevnost se vším co k ní patří. Vstupní brána, most, příkop kolem, střílny a velké ná- 
dvoří uvnitř, včetně úzkých chodeb, to vše dělá tento level velmi zajímavý nejen po stránce 
architektonické. Spletitost chodeb po vnitřním obvodu hradeb, narušená plošinami, dveřmi 

a schodišti je značná, a lehko můžeš ztratit orientaci. Severozápadní objekt, který je jakoby 
předsíní pro místnost s pěti teleporty, skrývá díky pohyblivé stropní plošině a spoustě Impů 
značné nebezpečí. Je dobré vyběhnout po schodišti ke spínači S17,18,19,20,21,22 a po jeho 
spuštění zůstat skrytý v této „kukani“, Samozřejmě, že nejdříve sejmeš Cacodémona. Není tu 
sice mnoho místa k pohybu, ale opakovanými výpady ke vchodu a k oknu se docela v klidu po- 
stupně zbavíš všech Impů na protějších galeriích. Pouze galerie za dveřmi D22 zůstane 

pro tebe nedotčena a musíš ji ostřelovat až po sestoupení po schodišti do výhodnější pozice. 
Pozor! Spínač S25 a plošina P25 nefungují správně. Zvuk to vydává, jako že se to pohybuje, 
ale doopravdy se plošina ani nepohne i když je i v DOOM editoru jasně patrné, že spínač má 
plošinu spustit ....? 


20. GOTCHA ! - Dostal jsem tě ! 


Ať budeš k této úrovní přistupovat jak chceš, její název bude vždy platný. Buď dostane ona te- 
be a nebo ty dostaneš ji. Poměrně velký prostor s šesti samostatnými stavbami a obehnaný 
zdí je vyplněný radioaktivním slizem, který nedává žádnou šanci na nějaké pobíhání od jedné 
stavby ke druhé. Prostřední největší halu s MasterMindem a Cyberdémonem lze elegantně 
obejít, jak jsem to vyznačil na mapě. Stavbu, ve které je EXIT, začni okupovat, jedině když máš 
plné baterie do BFG 9000. Měj to neustále na paměti a šetři si tuto energii po celou úroveň, 
jinak se k východu neprostřílíš. Rozhodneš-li se zaútočit na Cyberdémona a MasterMinda, ur- 
čitě to nezkoušej frontálně. Jedině hra na schovávanou a donucení obou monster k vzájemné- 
mu ostřelování ti zajistí vítězství a hlavně přežití v této složité situaci. Skrývat se dá jen těsně u 
paty podstavců, na kterých jsou oba hlavní aktéři. Vhodným manévrováním a občasným výstře- 
lem ze správného úhlu můžeš docílit, že si jeden z nich střelbou na tebe přivodí odpověď od 
svého kolegy přímo na sebe sama. Jsi ve zkaženém srdci města, obklopen mrtvolami svých 
nepřátel. Nevidíš žádný způsob jak zničit ty tvory. Vchod je na této straně, a tak zatínáš zuby 

a vyrážíš dovnitř. 
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Musí přece existovat nějaký způsob, jak to uzavřít na té druhé straně! Co na tom, že musíš 
projít peklem, aby ses k tomu vůbec dostal? 


21. NIRVANA - Nirvána 


Ber to jako špatný (dobrý) vtip. Nirvánu si představuji něco jako „lážo plážo“ a tady to může být 
snad myšleno jedině tak, že až budeš po smrti, nastane teprve pro tebe ta Nirvána. Jiným 
způsobem si to nedovedu vysvětlit, protože celá úroveň přes to, že je půdorysně jednoduchá, 
je naopak hodně náročná po stránce bojové. Pět od sebe oddělených sektorů propojují jen te- 
leporty. Před každým přenosem si hru ulož, protože nevíš, co tě hned u vyústění teleportu če- 
ká! 


22. CATACOMBS - Katakomby 


Na mapě vše vypadá velice jednoduše. Obtížnost je utvořena faktem, že musíš nejméně 3x 
navštívit halu s podstavcem uprostřed, která je velice tvrdě bráněná a ty máš ještě navíc sní- 
ženou možnost manévrování díky malému prostoru a radioaktivnímu bahnu. Také veškeré 
strategické body kolem středového podstavce jsou obsazeny Kulometčíky a Kostlivci. Asi nej- 
schůdnější způsob jak na to, je spustit si plošinu P3, zabít Démona a vyjet na ní nahoru. Rake- 
tometem rychle (BFG 9000 je moc pomalá) znič kulometčíky na podstavci a přitom dávej 
pozor na Neviditelňáky pod sebou, ať ti salvy z raketometu neublíží. Vezmi brokovnici a seskoč 
z plošiny do radioaktivního bahna, kde se snaž opět co nejrychleji najít antiradiační oblek, zne- 
škodnit Neviditelňáky a hlavně Kostlivce ve východním a jihovýchodním traktu. Další postup je 
už snadnější až na místo, kde musíš seskočit do chodby hluboko pod sebou, v níž číhají tři 
Impové. Než se vrhneš dolů, pokus se je zastřelit shora. Je těžké najít ten správný úhel pro 
střelbu, ať už od mříže nad plošinou P7 nebo od místa seskoku do chodby. V každém případě 
se to ale dá realizovat a vyplatí se to, protože za dveřmi D5,6 čeká Pekelný baron a ty tam 
nutně musíš vejít. Bezhlavým skokem mezi Impy si značně pošramotíš zdraví a Pekelný baron 
tě pak dostane jediným zásahem, se kterým minimálně musíš počítat z důvodu malého pro- 
storu pro úhybný manévr. Při střelbě na Impy si můžeš vypomoci tím, že klávesou (+) si zvětšíš 
pohledové okno na maximum a lépe tak uvidíš pod sebe. 


23. BARRELS O“ FUN - Sudy legrace 


Jestli se v celém levelu alespoň jedinkrát zasměješ a nebude to pouhý posmrtný škleb, pak 
klobouk dolů před tvou bojovou zkušeností a zručností. Tři podlouhlé a velké haly plné barelů ti 
připraví bezesporu nejednu „veselou“ chvilku při slalomu, který budeš muset provozovat, aby 


sis zachránil svou kůži ošlehanou počítačovými ventilátory. Haly s vyústěním teleportů 6T a 4T 
jsou jednoduché. Stačí jen okamžitě po přenosu běžet na druhý konec haly s výbuchy barelů 
za patami. Pak se vrátit a dorazit to, co popřípadě přežilo řetězový výbuch. Jinak je to se 
vstupní halou, rozdělenou na třetiny výsuvnými stěnami. Stojíš na prosvětleném obdélníku 

a jakmile se z něj hneš, ihned se otevřou dveře D1 a Mancubus za nimi tě začne ostřelovat. 
Nemusí ani mířit a barely odepíšou jeho a ovšem i tebe, pokud nestihneš dříve doběhnout 

do malé místnůstky na druhém konci haly a stoupnout si až ke zdi co možná nejdál od barelů. 
Do teleportu raději hned nelez a snaž se z tohoto úkrytu zničit všechny nepřátele v levé třetině 
haly, která se mezitím otevřela. Teleport T6 tě potom přenese do haly plné Kulometčíků, Pe- 
kelných rytířů a barelů. Přeběhni až k teleportu T7 a po řetězovém výbuchu se teprve vrať se- 
sbírat artefakty a dorazit jednoho nebo dva rytíře, kteří to přežili. Teď se teprve přenes 
teleportem T7 do levé třetiny vstupní haly a snaž se ihned probojovat k protější stěně a stisk- 
nout spínač S2. Než to ale provedeš, je zapotřebí se zbavit Elementálů a jejich otravných le- 
bek. Takže se pro jistotu opět schovej do místnůstky u jižní stěny haly a odtud je pěkně „posol“ 
a zalez a zase „posol“ a zase zalez, atd..., až do úplného zničení všech nepřátel. Abys mohl zpět 
ke spínači, musíš znova do teleporu T6 a následně T7. Plošina P2 bude po aktivaci spínačem 
S2 nahoře. Spustíš ji kliknutím dolů a necháš se na ní vyzvednout do úrovně pravé třetiny hal- 
y. Pozor na hordu Démonů, vyřítivších se z úzkých chodeb v severní stěně! Další postup vcelku 
ujde, a to až ke klíči ŽK. Žlutý klíč totiž hlídá MasterMind a pět Arachnotronů. Zbavíš se jich 
strategickými změnami své pozice, kterými je musíš nalákat k vzájemným přestřelkám. 


24. CHASM - Propast 


Často se budeš pohybovat po úzkých chodníčcích ve velkých výškách nad dnem plným radioak- 
tivního odpadu. Vše bude hodně záležet na tvé zručnosti v ovládání pohybu a předvídání útoků 
nepřátel. Z úzké rampy tě i jediný nálet Ztracené duše srazí do bahna. Nikoli však do bahna 
velkoměsta, ale do bahna radioaktivního. Pohyb po vyznačené „turistické“ trase je bez větších 
problémů zvládnutelný a „úlety“ někam jinam si nejdříve dobře naplánuj, abys nezůstal bez anti- 
radiačního obleku někde trčet déle, než je zdrávo. Klíč MK nemusíš vůbec získat. Pro vlastní 
postup úrovní není nutný. Řekl bych, že dveře D28 by měly být zajištěny klíčem MK stejně jako 
dveře DM, a tím by jeho potřeba byla opodstatněná. Asi na to programátoři od iD zapomněli. 


25. BLOODFALLS - Vodopády krve 


Nic nového. Vodopády krve jsou už asi od páté úrovně, takže se dej směle do toho! Nejkratší 
cesta k východu vede zároveň i přes všechny prostory v tomto levelu, takže projdeš vlastně 
kolem všech nepřátel, kteří jsou zde k mání. Upozornit mohu snad jen na „průchozí stěnu“. 
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Dále pak na nádvoří s morovým sloupem, na němž se usadil Kostlivec. Zde se raději moc ne- 
zdržuj a rychle ho v běhu sejmi. Vběhni na plošinu P3 a po jejím zvednutí stále v běhu střílej 
na vše, co uvidíš, sbírej lékárničky a pokračuj vlevo po rampě. Lékárničky jsou na rampě čtyři 
a nábojů také dost. V pohodě bys měl tedy oběhnout celé nádvoří a uklidit při tom. Také u vy- 
ústění teleportu 1T si dej bacha a snaž se nejdříve shora vystřílet vše, jak jen to půjde. Až se- 
skočíš dolů, dáš mi za pravdu. 


26. ABANDONED MINES - Opuštěné doly 


Zajímavá architektura v tomto levelu se ti určitě podepíše na tvém beztak již chatrném zdraví. 
Podstatná část chodeb prochází skrz větší prostory a nemá pevné zdi. Místo zdí jsou mříže 

a chodby jsou osvětleny, zatímco okolní prostory se utápí v temnotách a temnoty zase chystají 
mnohá překvapení. Podle toho se odvíjí i strategie samotného boje. Na chodbách se příliš 
nezdržuj a raději vyhledej chráněné místo nebo se snaž z chodeb rovnou vypadnout do někte- 
ré z okolních prostor a následně to tam vyčistit. 


27. MONSTERS CONDO - Obluda Condo 


Condominium (zkráceně „condo“) je termín používaný pro byt zakoupený v nájemním domě. Co 
to má společného s naším problémem se mi nepodařilo odhalit a tak si to představuju jako 
nějaký „Obludný bejvák“. Docela to sedí. Zvláštností této úrovně jsou dvě naprosto identické 
obdélníkové haly, teleport T3, fungující jen při prvním průchodu, do půlkruhu osvětlená místa 
aktivující tajné dveře a složitý systém čidel v identických halách, aktivující čtyřsegmentovou 
hradbu kolem klíče RK. Až se ocitneš v některé z těch stejných hal, musíš výstřelem otevřít 
zadní stěnu P36,37, za kterou je spínač otevírající východ z haly. Dokud nebudeš mít otevřeno 
ven, tak ani raději nezkoušej odkrýt tajné dveře D1,3 nebo D2,4. Jedině z úkrytu v chodbičce 
se totiž dokážeš ubránit těm šesti hroudám sádla a při nedostatku munice je lépe vůbec dve- 
ře s Mancubusy neotvírat. Aby ses dostal ke klíči MK, musíš projít přes čidla aktivující minimá| 
ně tři segmenty kryjící klíč RK. V momentě máš proti sobě devět Kostlivců a nestačíš ani 
utíkat. Mně se osvědčilo zdejchnout se až do jihovýchodního rohu (samozřejmě, že už byl dříve 
náležitě připraven) za tajné dveře D13 a při tom úprku jsem ještě vypustil z úkrytů P20, P21, 
D17, a D16 všechny jejich obyvatele. Docela se pak vzájemně postřelovali, pohryzávali, povraž- 
ďovali, a tak mi tím hlavně pomohli od těch devíti koster. 


28. SPIRIT WORLD - Svět duchů 


Podle mého názoru se v tomto levelu objevují ty nejpůsobivější textury z celého DOOMa II. Díky 
tomu je jeho atmosféra opravdu působivá a i když trasa k východu se třikrát protáhne téměř 
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stejnými místy, rozhodně se nedá mluvit o nudě. Najdeš tady například tři průchozí stěny, po- 
toky s radioaktivním odpadem, jedenáct Arachnotronů, dva MasterMindy a další pamětihod- 
nosti. Zabloudit snad ani nejde, i když na první pohled se zdá level nepřehledný. Brzo příjdeš 
na to, že se vždycky lehce dostaneš tam, kam chceš a pak budeš jen vychutnávat atmosféru 
bojů v nezvyklém prostoru. 


29. LIVING END - Živoucí konec 


Ano, blížíš se ke konci a hra graduje. Spletité chodby blokované dveřmi a plošinami s důmyslně 
instalovanými spínači, které je aktivují, se vinou kolem obrovské nádrže s radioaktivním slizem. 
Bez použití mapy si tady hezky zaběháš, než přijdeš na to, který spínač a čidlo pasuje k té, či 
oné plošině, popřípadě ke dveřím. Severovýchodní prostory ve tvaru tříprsté rukavice se vy- 
značují podobnými vlastnostmi. Hodně běhání od spínače ke spínači a ještě ke všemu nad ze- 
leným slizem. Dobrá rada je pro celou úroveň drahá, ale o to jednodušší. Používej veškeré 
znalosti a dovednosti, ke kterým jsi se vypracoval za celou dobu strávenou v DOOMovském 
světě a jistě zvítězíš. Ostrovní pevnost uprostřed úrovně brání Cyberdémon a také na zamřížo- 
vaných balkónech najdeš po dvou Kostlivcích a Mancubusech. O ty pomocníčky se moc zají- 
mat nemusíš, vymlátí se většinou sami a i když náhodou některý zbude, dorazí ho sám veliký 
Cyberdémon. Pak pro tebe nastane velká hra na schovávanou. Alespoň já jsem jiný způsob bo- 
je s tím obrovským cyborgem neobjevil. Zaujmeš pozici na levé straně předposlední řady scho- 
dů kde je menší plošina a odtud se pokoušej střílet z BFG 9000. Není to snadné. Musíš dobře 
podle zvuku odhadnout, kde se zrovna Cyberdémon pohybuje a v momentě, kdy bude v paleb- 
ném úhlu, který je ovšem hodně malý, couvneš od zdi, vystřelíš a rychle se vrátíš zase ke zdi. 
Určitě se ti nepovede zasáhnout pokaždé naplno a proto si šetři v celém levelu baterie pro 
tento důležitý boj. 


30. ICON OF SIN - Ikona hříchu 


Poslední a nejjednoduší úroveň. Nenech se zmást! Je sice nejjednodušší, ale pouze po stránce 
architektonické. Ve vstupní místnůstce se pořádně napakuješ střelivem a zbraněmi. Obsah 
střeliva v jednotlivých obalech zde neplatí podle platných tabulek z celého DOOMa II. Proč to 
tak je pochopíš, až se přeteleportuješ do hlavní haly. U severní zdi haly je velký balkón a na 
něm ďábelský obličej s rudou dírou uprostřed čela. To je řídící mozek celého toho pekla, které 
jsi prošel až sem. Jižní část rozvrstvují na výšku tři široké stupně, které se dají na okamžik sní- 
žit neviditelnými spínači S3 a S4. Spínač v jižní zdi S1 vysune sloup P1,2 ve středu haly. Tento 
sloup se pak vždy kliknutím u jeho paty zasune do podlahy a za okamžik opět vysune do výšky. 
Postup v úrovni je vcelku jednoduchý a nižší stupně obtížností se dají díky štítům s nesmr- 
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telností, rozestaveným kolem sloupu, zvládnout dobře. Co nejrychleji vyběhneš ke spínači S3, 
54 a aktivuješ S1. Od něj opět v klusu přeběhneš ke sloupu P1,2. Spustíš si sloup dolů, připra- 
víš raketomet, stoupneš na sloup a necháš se na něm vyzvednout. Při cestě sloupu nahoru 
odhadneš správný okamžik a vystřelíš do otvoru v čele ďábla. Tři přesné zásahy a očistils zbyt- 
ky lidstva od pekelných stvůr z mimoprostoru. Jenže řídící mozek vyvrhuje do haly krychličky, 
které se po dopadu změní na některého z tobě již dobře známých kamarádů vyjma Cyberdé- 
mona. Za malou chvíli je kolem tebe pěkně husto a v obtížnosti „Ultra violence“, kde není žádný 
štít s nesmrtelnosti se mi vůbec nepodařilo level dokončit. Odměnou za tvou statečnost a zá- 
chranu lidstva ti bude hezky provedená závěrečná animace, která je vlastně přehlídkou všech 
zůčastněných. Můžeš se zde také seznámit s jedním z tvůrců DOOMa. Z vrcholku sloupu pře- 
skočíš na plošinu před tváří ďábla a cheat „IDCLIP“ ti umožní procházet zdí, takže projdeš stě- 
nou až do ďáblova mozku. Pohodlnější je IDCLIP aktivovat dole na zemi a hned procházet zdí, 
která tvoří plošinu u ďábelské tváře rovnou k jeho mozku. V úzké a vysoké chodbičce nenajdeš 
žádný mozek ďábla, ale hlavu s dábelským mozkem uvnitř. Jde totiž o hlavu jednoho z autorů 
této hry naraženou na kůl. Zastřílej si do ní, docela hezky umí řvát. Hrůzná tvář největšího dé- 
mona, jakého jsi kdy viděl, se před tebou drobí po tom, co jsi do jeho odkrytého mozku napral 
pár svých raket. Obluda se scvrkává a umírá. Její třesoucí se končetiny ničí nesčetné míle po- 
vrchu pekla. 


Dokázal jsi to. Je po invazi. Země je zachráněna. Peklo je v troskách. Přemýšlíš, kam teď pů- 
jdou po smrti zlí lidé. Stíráš si pot z čela a vydáváš se na dlouhou cestu domů. Znovu vybudo- 
vat Zemi by mělo být mnohem zábavnější, než její ničení. 


Tajné úrovně: 


Vznikly jako spojení některých částí známého Wolfensteina a DOOMa II. Jsou jednoduché 

a vnáší do celé hry trochu humorného zpestření. Level 31 má dva východy, z nichž jeden vy- 
úsťuje do dalšího tajného levelu 32 a druhý pokračuje normálním levelem číslo 16. Z tajného 
levelu 32 je samozřejmě již východ pouze do normálního pokračování hry, tj. do levelu č.16. 


31. WOLFENSTEIN - Vlčí doupě 


Velice vhodná oddychovka po krvavých řežbách DOOMovského pekla. Několik desítek SS-man- 
nů se různě poflakuje po převážně obdélníkových místnostech. Lehce je zdoláš a přitom se 
udržíš v dobré formě pro další boje o záchranu lidstva. 
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32. GROSSE - Ohromný 


Tuto tajnou úroveň si raději odpusť, nemáš-li v pořádku zdraví a pořádně nabušené zásobníky 
munice. Kromě vcelku neškodných SS-manů má celou zadní halu (a pokud projde dál, pak 

i hlavní halu) pod kontrolou Cyberdémon. Na jeho likvidaci se spotřebuje hodně energie, 

a tu budeš jistě potřebovat v dalších úrovních. Doporučuju ho tedy co nejrychleji obejít až 

do zadní místnosti. Oběšené figurky ze hry Captain Keen rychle sestřel a od zadní zdi šikmo 
přeskoč na plošinu k vypínači do levelu č.16. 


ŘÁDKY PRO PODVODNÍKY 


Stejně jako DOOM má i DOOM II různé podváděcí kódy (cheaty), které umožňují obejít, zjedno- 
dušit, ulehčit a v případě častého používání naprosto znehodnotit celou hru. Tak měj na pamě- 
ti, že jít se podívat pomocí cheatu na nabodnutou hlavu za zdí v posledním levelu je oživení 

a legrace. Ovšem nastavení nesmrtelnosti a procházení celé hry v tomto režimu je více než 
podlost vůči těm nebohým příšerkám. Je to především vyhození peněz (pokud máš samozřej- 
mě hru oficiálně zakoupenu) z důvodu totálního zničení hry, co se týká její „HRATELNOSTI!! 


SEZNAM PODVÁDĚCÍCH KÓDŮ 


Podváděcí kód stačí napsat kdykoliv v průběhu hry (i v momentě, kdy máš hru zastavenu po- 
mocí „PAUSE“) a to bez překlepu na jeden ráz. V režimu obtížnosti „Nightmare“ se nedá žádný 


kód použít. 

iddgd - stálá nesmrtelnost 

idkfa - všechny zbraně s plným počtem munice + všechny klíče 
idfa - všechny zbraně s plným počtem munice 


idclip - procházení skrz zdi 


dn i "m < 


| a Řádky pro podvodníky 


idbehold - zobrazí menu a po stisku příslušné klávesy získáš: 
- zuřivého bojovníka 

- nezranitelnost 

- částečnou neviditelnost 

- automapu 

- antiradiační oblek 

- brýle zesilující světlo 


= a wm 


idchoppers - motorová pila 
idclev - přeskok do jiného levelu (napiš „idclev“ + číslo levelu) 


iddt - přepíná v režimu mapy opakovaným napsáním na mapu plnou, plnou 
s předměty a opět na normální 


idmus přepíná hudební doprovod z jiného levelu (použití jako u „idclev“) 


idmypos - zobrazí tvou pozici na mapě v hexadecimálním kódu 


Dále pak existují parametry, které se zadávají před vlastním spuštěním hry a aktivují nebo nao- 
pak vypínají některé herní atributy. Jsou to například: 


-devparm - vstup do vývojářského režimu (znaménko „-“ je povinné) 
"skill - nastavuje obtížnost 1 - 5 

"nomonsters - zadaný level běží bez monster 

"warp - přepínač do jiného levelu 

-nomusic - vypne hudbu 

"nosfx - vypne zvukové efekty 

-respawn - nepřátelé znovu ožívají 

-nosound - naprosto bez zvuku 

-nojoy - nepoužívat joystick 


-0p13 - umožní stereo zvuk přes OPL - 3 na PAS 16 


1ě $. cez vodáka 


Řádky přo podv 


„phase - umožní fázový posun na PAS 16 
-playdemo - přehrává uložené demo 
-record - nahráva demo dokud neskončíš nebo nezemřeš 


-turbo (1 - 225) | - nastavuje rychlost pohybu oponentů 


Ve spuštěném vývojářském režimu se dají jednotlivé parametry různě kombinovat a skládat, 
čímž si vytvoříš potřebnou konfiguraci pro hlubší studium celé hry nebo pro hru po síti. Napří- 
klad parametr „-nomonsters“ je ideální pro perfektní death match neboli pěkně po našem „fé- 
rovku“. Spuštěný vývojářský režim poznáš podle blikajících teček na spodním okraji obrazovky. 
Oznamují počet jednotlivých rámů hry za 1s. Jedna tečka značí 35 fps, (rámů za sekundu) dvě 
tečky 24 fps, tři 17 fps a čtyři tečky znamenají 14 fps. Vždy při spuštěném vývojářském reži- 
mu lze stiskem klávesy F1 provést sejmutí celé obrazovky do adresáře DOOM II jako obrázku 
ve formátu PCX. Obrázky se automaticky pojmenují jako DOOMxxx.PCX, kde xxx je vzestupná 
číselná řada začínající jako OOO. 
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HERETIC -Kacíř 


Jak praví pověst: když jsi poprvé spatřil sedm svící, věděl jsi. Tys věděl, ale i každý Sidhe by po- 

znal v magii obrazů pulsujících na stropě síně Starších, že všechny plameny, hořící vlastní silou 
a svázané neodvolatelně s dechem země, byly vlastně sedmi plameny sedmi armád sedmi krá- 
lů Země. 


V kruhu kolem svící stáli Starší ze Sidhe, vůdci staré rasy skřítků, mistři v pokročilém čaroděj- 
nictví a držitelé knih síly (Tomes of power). Právě četli proroctví Armageddonu. 


„Tři přichází z divočin Východu a bude jim dána vláda nade všemi, kdož v ně věří. Kdo má uši 
nechť slyší, že Sidhe budou předhozeni a onoho dne, kdy děti Sidhe už nebudou, Země bude 
navždy ztracena v Propasti. 


Ze Země však přišlo zlo předpovězené vašimi předky. Tři Hadovi jezdci, strážci věčné smrti 

s těly zahalenými do černých plášťů, pouze s očima odkrytýma, nasáklýma zlem a strašlivou si- 
lou. Jako znamení své síly přinesli do východních provincií mír, a ti, kdož uvěřili, postavili na je- 
jich počest chrám, který nesl znak zkříženého trojzubce. 


Jejich uctívači byli Řádem Znamení, slepí následovníci bez ducha a bez vlastní vůle. A jak moc 
řádu rostla, dokonce i sedm králů ji následovalo jako dobytek. A potom co vládly veliké národy, 
dva jezdci opustili svět. Jen jeden z nich - D'Sparil, ten nejslabší, zůstal, zatím co jeho žáci pu- 
tovali po Zemi a čistili ji v přípravách na jeho příchod. 


Posmívaní ostatními lidmi na Zemi, měli Sidhe své vlastní síly, které kouzla Hadových jezdců 
neovlivnila. Sidhe jsou teď pokládáni za kacíře. Nečisté a dobré jen k tomu, aby byli setřeni 

z tváře Země. Žáci D'Sparila se spikli se sedmi králi země, aby odstranili poslední kraje odpad- 
lictví. 

A zatím co se armády sedmi národů seskupovaly ke zničení, Starší se shromáždili k rokování 
o osudu tvého lidu. Když se všechny hlasy vyslovily proti Řádu, sedm Starších současně sfouk- 
lo plameny sedmi svíc. V tom tichém okamžiku zářivý světelný záblesk přišel od východu a ar- 
mády, které se srocovaly proti vám, už neexistovaly. Vyčerpaní úsilím, Starší padli na zem 

a poslouchali jediný výkřik bolesti, ozývající se ze spáleného bojiště. 


Ale pak se síly Propasti začaly mstít. Vzduch se chvěl magickou snahou Starších a kletba Řá- 
du tak sledovala neomylně směr k jejich shromáždění. Náhle přišel odporný pach smrti a ze- 
mě se otevřela, aby pohltila Starší v plamenech. Světle bílý oheň se lepil k jejich tělům, hltavě 
požíral každou vrstvu pokožky a ze země se také vylévali jako svíjející se larvy síly zvířecího zla 
a Nemrtví. Útočili v tlupách jako smečky psů, nejdříve obklopili ty nejslabší, kousali a trhali své 
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oběti na zemi. Když nějaký Sidhe padnul, několik zvířat se kolem ihned shluklo a cpali si břicha 
jako vepři pomyjemi s hlavami často ponořenými v břichu své oběti a s vnitřnostmi vyhřezlými 
na svíjejících se tělech. Když den skončil, pár zbývajících Sidhe bylo rozptýleno po kraji. Propast 
vzala knihy a umělecká díla tvého lidu jako kořist svého vítězství. 


Osamoceni, beze zbraní, přežívající Sidhe by jistě zahynuli v rukách Řádu Triády. Zničení sedmi 
armád Staršími bylo k ničemu. 


Zatímco ostatní Sidhe se se zlomeným duchem ukryli, tys žíznil po pomstě a vydal ses na vý- 
chod do pustiny hledat D'Sparila. Teď stojíš před Městem zatracených, kde je vzduch hustý 
pachem hniloby. Tvá nenávist tě žene co nejdříve spatřit prýštit krev ze srdcí těch tvorů před 
tebou. Za těmito branami se smrť a tvorové noci toužící po tvé krvi kroutí v temných koutech. 
S pomocí štěstí můžeš nalézti některé ze starodávných výtvorů tvého lidu, skryté v chodbách 
za těmito stvůrami. Protože, budeš-li mít jako zbraň pouze tvou čarovnou hůl, svět bude určitě 
ztracen. 
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ROZDÍLY OPROTI DOOMu 
aneb UMĚLECKÝ DOJEM 


Slyšel jsem názory, že kdyby byl HERETIC dříve než DOOM, naprosto by jej zastínil nebo nao- 
pak, že je to jen ubohá napodobenina DOOMa. Já si to ale nemyslím. HERETIC je sice do určité 
míry jakási odnož DOOMa, ale je natolik specifický a jeho atmosféra natolik odlišná, že si ne- 
mohou navzájem vůbec konkurovat. Kdo hrál obě hry opravdu s nasazením života, může můj 
názor jedině potvrdit. HERETIC klade větší nároky na orientaci v prostoru, logické uvažování 

a na dobrý odhad vzdáleností a rychlostí při zaměřování zbraní. DOOM je jednodušší, přímoča- 
rejší, rychlejší a jeho ponurá atmosféra je neopakovatelná, což z něj vlastně dělá „klasiku“. 
Stereo zvuk v HERETICU je naprosto perfektní a v režimu multiplayer se dá bezpečně rozpo- 
znat, kde se pohybuje tvůj oponent jen podle šramotu, který vydává na své cestě za smrtí. 
Také možnost shromažďování si nasbíraných předmětů a jejich používání podle vlastního uvá- 
žení kdykoliv v průběhu hry posouvá logiku této hry jinam, než je tomu u DO0Ma. 


Určitě nejzajímavějším a zároveň i nejpodstatnějším prvkem, ovlivňujícím celkovou strategii hry, 
je možnost létání a ovládání pohledu (herního okna) ve směru vertikálním. Při střelbě se zamě- 
řování nahoru a dolů vyplatí přesnějšími zásahy, i když je nutno říci, že nepřítele strefite i v pří- 
padě, že budete zaměřovat pouze horizontálně, jako je tomu u DOOMa. Střela se ale pak 
častěji mine cílem a nebo má slabší účinek. Pohled nahoru ke stropům vysokých sálů a nebo 
naopak dolů z hradeb, popřípadě za letu, je k nezaplacení. „Třetí rozměr“ je opravdovým příno- 
sem a není jen samoúčelným oživením hry. Vnáší do celého dění nový prvek, ovlivňující strategii 
boje a naprosto dokáže převrátit tvoji vytýčenou trasu k východu z úrovně včetně získávání ar- 
tefaktů, o režimu multiplayer ani nemluvě. Takže si moji tzv. „nejkratší cestu“ k východu oprav- 
du vysvětluj jen jako návod na posloupnost jednotlivých kroků, ke kterým můžeš dospět velice 
různými způsoby. 
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ZBRANĚ A JEJICH POUŽITÍ 


Zbraně jsou vlastně kouzelné předměty a jejich účinek tomu také odpovídá. Jejich projektily se 
pohybují pomaleji, než jsi zvyklý z DOOMa a je potřeba s tím počítat. Také jejich působení při 
použití Knihy síly se velice změní. 


1. ELWENWAND - Kouzelná hůlka 


Vystřeluje po jednom kratičké záblesky i na velkou dálku. Se zvětšující se 
vzdáleností rapidně klesá účinnost. Je základní zbraní, se kterou vstupu- 
ješ do Města zatracenců. Po vyčerpání energie se můžeš bránit touto 
holí jako každou jinou. Kniha síly znásobuje účinek tak, že se ohnivý zá- 
blesk rozdělí na dva a tyto se pod úhlem asi patnácti stupňů od sebe 
postupně vzdalují, přičemž likvidují vše, co se mezi ně připlete. | bez kou- 
zelné energie se s pomocí knihy změní na smrtící nástroj. Jeden úder 
modře sršící hole pak zabije téměř každého průměrného nepřítele. 
Uneseš nanejvýš 200 energetických kouzelných krystalů, potřebných 
pro funkci hůlky. 


2. GAUNTLETS OF THE NECROMAMNCER - Rukavice Mekromancerů 


Elektrický výboj z těchto rukavic je nevyčerpatelný a můžeš jej používat 
prakticky nepřetržitě. Nevýhodné je, že jejich účinek se omezuje pouze 
na bezprostřední kontakt s nepřítelem, a proto se musíš vystříhat jejich 
užití proti nepřátelským monstrům, která dokáží ohrozit tvůj život i na 
dálku. Posílené Knihou síly změní své výboje ze zelené na červenou barvu 
a jejich účinek je nejen silnější, ale dokáží si i svou oběť přitáhnout k so- 
bě a vysát z ní všechnu energii, kterou předají přímo tobě. Skvělá věc 
pro rychlé pozvednutí povážlivě se snižující úrovně tvé vlastní energie, 
když není po ruce nic jiného. 
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3. ETHEREAL CROSSBOW - Éterická kuše 


Zelené šípy jsou velmi účinné na střední vzdálenost. Dále se ale přes- 
nost zhoršuje a v situacích, kde se pohybuje několik cílů těsně u sebe se 
šíp rozpadne až na tři a účinek je taktéž asi třetinový. V posílení se cho- 
vá obdobně jako kouzelná hůlka. Šíp se rozpadá na pět kusů a horizon- 
tálním vějířem se postupně rozevírá do prostoru před tebou. Celkový 
účinek jednotlivých šípů je samozřejmě větší než v normálním režimu. 
Maximální počet šípů, který jsi schopen nést je 100. 


4. DRAGON'S CLAW - Dračí dráp 


Dokáže chrlit modrobílé záblesky v úctyhodné frekvenci. Jejich účinek je 
ale v kratších dávkách velmi slabý. Musíš pálit dlouhé dávky a nepřítele 
držet neustále v jejich centru. Uneseš až 400ks kouzelných Kruhů drá- 
pu, které ti zabezpečí celkem slušnou palebnou sílu. Krátkým cvaknutím 
spouště můžeš vypustit z Drápu i pouhý jeden záblesk, ale Kniha síly vy- 
střeluje z Drápu záblesk v hodnotě pěti obyčejných. Tento po dopadu 
s exploduje a rozpadne se na čtyři ozubené koule (jakoby utržené z husit- 
ského řemdichu), které se rozletí do všech stran a znovu explodují v mís- 
tech dopadu. Tobě ale odražené koule nemohou nijak ublížit. 


5. HELLSTAFF - Pekelná hůl 


=) Rudé výboje z této rohaté hole vyletují minimálně po dvou a můžeš nést 
5 až 400 starodávných run, zajišťujících její palebnou sílu. Účinek je mno- 
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ký hem silnější než u Dračího drápu, nicméně delší dávka je i zde namístě. 
1, Znásobená síla se vyznačuje vyšší spotřebou run (po 5-ti ks) a v místech 
% dopadu výbojů se snese na hlavy tvých nepřátel láva v ohnivém dešti, ve 


kterém máloco přežije. 


6. PHONIX ROD - Fénixova berla 


Pravděpodobně je to nejúčinnější pomocník, kterého najdeš na své ne- 
bezpečné pouti za D'Sparilem. Ohnivé koule z berly letí daleko a i když je 
jejich rychlost menší než u ostatních zbraní, výsledný efekt po jejich do- 
padu je opravdu fantastický. Mohutná exploze sežehne vše ve své blíz- 
kosti na uhel. Vzhledem k velké účinnosti Fénixovy berly je tvá schopnost 


Zbraně ajejich použití 


nést Ohnivé kruhy pro její nabíjení omezenější, a uneseš tedy pouze 
40Oks těchto kruhů. Může tě však uspokojit fakt, že při použití Knihy síly 
se spotřeba kruhů nezvyšuje, ale zůstavá stejná, tzn. jeden kruh na je- 
den výstřel. Spuštění Knihy síly ve spojení s Berlou je však ošidné. Ne- 
dochází zde totiž k jednoznačnému znásobení výkonu jako u ostatních 
kouzelných zbraní, ale berla se změní v plamenomet. Plamen může trvat 
až 15s bez přerušení (nutno stále držet spoušť) a spotřebuješ při tom 
pouze jeden Ohnivý kruh, jenže ničivá síla plamene není tak vysoká jako 
při ohnivé explozi a také její dosah je krátký. Nabízí se tedy použití pře- 
vážně na krátké vzdálenosti a pro udržení hordy útočníků bezpečně od 
těla. 


Pozor: V normálním režimu má Berla při výstřelu silný zpětný ráz, tak si dej bacha, ať někde 
po výstřelu neslítneš z úzkého ochozu nebo něčeho podobného. Také nestřílej v blízkosti zdí 
a nepřátel. Exploze ohnivých koulí jsou nebezpečné i pro tebe. 


7. FIREMANCE - Ohnivý palcát 


Jan Žižka by se asi divil, jak je jeho oblíbená zbraň vylepšená. S ostnatou 
koulí na konci dřevěné rukojeti se už nemlátí kolem sebe stylem „hlava - 
nehlava“, lépe „hlava - hlava“. Koule se totiž otáčí a vyplivuje po čtyřech 
menších kovových koulích, které se během svého pomalého letu (nejpo- 
malejší ze všech zbraní) různě odráží od překážek, rozpadají na další 
koule a vybuchují při styku se „živou - neživou“ (funguje to i na duchy) 
hmotou. Munici do Palcátu najdeš v podobě úhledných hromádek palcá- 
tových koulí, které se ale nevyskytují příliš často. Uneseš maximálně 
300 koulí a každý výstřel ti odčerpá ze zásob hned 4 kusy. Při posílení 
Knihou to dokonce dělá 5 kusů najednou. Koule je v tomto případě vymr- 
štěna pouze jedna obrovská a letí ještě pomaleji než normálně. Její vý- 
bušná síla je ale vysoká a ničí nepřátele na slušnou vzdálenost kolem 
exploze. 


* Energie 
do čarovných zbraní- : 


ENERGIE DO ČAROVNÝCH ZBRANÍ 


1. WAND CRYSTAL - Krystal hůlky 
Malý kosodélníkový zlatý krystalek, obsahující 15 jednotek pro střelbu 
a z Kouzelné hůlky. Povaluje se téměř všude a je to asi jediná věc, která ti 
nebude v průběhu celé hry nikdy chybět. 
2. CRYSTAL GEODE - Křišťálová geoda 
2 Opět malý, ale tentokráte kvadratický zlatý krystalek, obsahující 50 jed- 
notek do Kouzelné hůlky. Jeho výskyt je již méně častý. 


3. ETHEREAL ARROWS - Éterické šípy 
Svazky zelených zářících šípů pro střelbu z kuše lze najít taktéž téměř 
v každé úrovni, ale nevynechej žádnou příležitost k jejich získání. Šípy bu- 
deš totiž používat nejčastěji a s kuší je to zde jako v DOOMUu s brokovnicí. 
4. GUIVER ETHEREAL ARROWS - Toulec éterických šípů 
j Méně se vyskytující „balení“, obsahující 20 kusů šípů. 


5. CLAW ORB - Kruh drápu 


Modře světélkující koule, které v sobě skrývají 10 jednotek pro Dračí 
dráp a vyskytující se v celkem hojném počtu. 


6. ENERGY ORB - Energetický kruh 


Poněkud větší, modře opalizující koule, plná malých bílých hvězdiček. 
Dodá tvému Dračímu drápu 25 energetických jednotek a proto si ji ne- 
nechej ujít. Není totiž až zas tak hojně k mání. 


Energie 
do čarovných zbraní —- 


7. LESER RUNES - Menší runy 


v 


Vypadají jako červený klíček s vyobrazením Pekelné hole. Celkový obsah 
jedné Menší runy je 20 kusů run. Pekelná hůl s tímto ale dlouho nevy- 
stačí a je potřeba si zásobu podstatně zvětšit. Dobrým způsobem je 

v tomto případě i nalezení třeba tohoto: 


8. GREATER RUNES - Větší runy 


v 


Velké červené klíče, na kterých je vyobrazení Pekelné hole mnohem lépe 
viditelné a obsah run je v každé z nich 25. 


9. FLAME ORB - Ohnivý kruh 


Jakoby skleněná a začouzená kulovitá baňka, v jejímž středu plápolá ma- 
lý plamínek ohně. Je to vlastně jen jeden jediný výstřel z Fénixovy berly 
a tím je pro tebe velkou vzácností. 


10. INFERNO ORB - Pekelný kruh 


V této větší „baňce“ hoří plaménky hned tři a její obsah je 10 výstřelů 
z Berly. Vyskytuje se asi s takovou pravidelností jako rozumné návrhy 
v parlamentu. 


11. MACE SPHERES - Palcátové koule 
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Až tohle poprvé uvidíš, zajisté si to nemůžeš s ničím splést a už vůbec 
ne přehlédnout. Vypadá to jako někde u Verdunské dělostřelecké bate- 
rie - úhledně srovnaná hromádka lesklých olověných koulí. Jejich naleze- 
ní ti zabezpečí 20 jednotek do Pekelného palcátu. 


12. PILE OF MACE SPHERES - Hromada palcátových koulí 


áb 


Proti veškeré logice obsahuje opticky tato „Hromada“ jen tři velké koule, 
takže by se spíše hodil tenhle název pro předchozí eventualitu a ne pro 

tuhle. Prakticky ti ale přidá 100 koulí a tím je název „Hromada“ obhájen 
bez ohledu na logiku nebo na to, co si o tom myslím já. 


a Energie : 


MAP A l ( do čarovných zbraní- 


—— 
« 


13. BAG OF HOLDING - Batoh zásob 


Užitečná věcička. Ale nečekej od ní stejnou službu, jako je tomu 

u DOOMa. Batoh nedovoluje nést větší náklad než je obvyklé, jen si pře- 
vezmeš věci v něm nalezené. Obsah je vždy stejný: 10ks Krystalů, 5ks 
Šípů, 10ks Kruhů drápu, 20ks Run a jen jeden Ohnivý kruh. Koule do 
Palcátu batoh neobsahuje žádné. Asi je to z důvodu jejich všeobecného 
nedostatku nebo aby sis neuhnal kýlu. Kdo ví? Každopádně je to škoda. 


Tvojinepřátelé 


BYTOSTI PRAPODIVNÉ, HOJNĚ SE LECKDE 
VYSKYTUJÍCÍ A TOBĚ NESLÝCHANÉ 
POTÍŽE CHYSTAJÍCÍ... 


Kvalita tvých nepřátel je opravdu vysoká a není radno podceňovat ani ty nejslabší z nich. Jejich 
rozmístění a pohyb jsou rafinovanější, než je tomu u DOOMa. Také jejich útoky se od sebe 
mohou hodně lišit, čímž si z nepozornosti lehce přivodíš potupnou smrt. Rozdělit všechny krea- 
tury podle jejich odolnosti bylo u DOOMa hodně ošemetné. V případě HERETICu je to ale na- 
prostý nesmysl a i kdybych to udělal, tak bys v boji samotném, spoléhaje na takto provedené 
rozdělení nepřátel, jistě zařval na nejbližším rohu. Tabulku odolnosti čistě proti jednotlivým 
zbraním jsem sice jakousi vytvořil, ber to ale opravdu BEZ ZÁRUKY !!! V tom chaosu boje, kdy 
všechno střílí, kouše a trhá po všem jiném, co kolem sebe zase střílí, kouše a trhá se opravdu 
jen ztěží dá dojít k přesnějším výsledkům. Čím je v tabulce uváděný počet střel vyšší, tím větší 
je pravděpodobnost odchylky od skutečnosti! Proto uvádím jednotlivé aktéry jen postupně tak, 
jak se s nimi budeš na své obtížné pouti setkávat. Vyzkoumat, jaká je tvá vlastní odolnost proti 
všemu tomu neřádstvu ve hře je ale opravdu nemožná záležitost a bylo by to jistě nepoužitelné 
i jen jako orientační údaje. Snad se časem někde objeví stejná tabulka, vytvořená přímo od 
tvůrců hry jakou se mi podařilo získat pro DOOM II. 


1. GARGOYLE - Chrlič 


(Červený poletující ďáblík, ne nepodobný okapovým chrličům na starých hradech) 


Naprosto jistě mohu tvrdit, že má nejmenší odolnost. Jenže jeho neustá- 
lé poletování ti dává malou šanci zásahu a také jeho schopnost nenadá- 

lého útoku kolmo shora není zrovna nejpříjemnější. Má ostré drápy a ani 
to dlouho netrvá, než tě udrápe docela. Velká hejna těchto „rudých neto- 
pýrů“ nejsou žádnou vzácností a nemáš-li po ruce něco účinějšího, raději 
se snaž rychle někde ukrýt alespoň zezadu a shora. 


Tvojinepřátelé - 


2. FIRE GARGOYLE - Ohnivý chrlič 
(Stejný jako obyčejný Gargoyle) 


A v tom je právě jeho nebezpečnost. Vypadá stejně, chová se stejně, snad je jen trochu opatr- 
nější, ale vrhá po tobě navíc ohnivé koule i na velkou vzdálenost. Nemáš šanci poznat, o které- 
ho z nich právě jde a až to poznáš, je už většinou pozdě. 


3. GOLEM - Golem 

(Oživlá Mumie) 

Podle materiálů z Internetu je to prý kamenný obr, tvrdě kolem sebe 
mlátící pěstmi a nepříliš chytrý. Podle mne ale vypadá jako mumie, jinak 


vše ostatní souhlasí. Nepustit si ho k tělu, to je jediný způsob, jak se 
uchránit od jeho tvrdých direktů. 


4. GOLEM GHOST - Golem duch 


(Stejný jako Golem, jenže skoro neviditelný) 


Tato obdoba DOOMovských „Neviditelňáků“ se zde bude objevovat mnohem častěji a to ještě 
u dalších dvou druhů. 


5. NITROGOLEM - Výbušný Golem 


Další potměšilost HERETICU. Vypadá jako Golem, chová se jako Golem a není to Golem! 
Vlastnost metat na dálku ohnivě planoucí a nechutně kvílející lebky je jediná, která ho od „nor- 
málního“ Golema odlišuje. Je ale fatální, když si uvědomíš, že to poznáš většinou až pozdě 

a lebky nejenže letí a hnusně při tom vřeští. Po dopadu, jak je dobrým zvykem, explodují a jejich 
letová dráha ještě navíc není přímočará. Proto musíš své úhybné manévry maximálně urychlit 
a skrývat se jen za pořádně hluboké výstupky či výklenky. Lebka má vlastně snahu tě do určité 
míry pronásledovat a její sestřelení není možné. 


6. NITROGOLEM GHOST - Výbušný Golem duch 
(Stejný jako Mitrogolem ale ...) 


Už ti určitě svitlo, o co jde. Jedná se o „neviditelňácké“ provedení Nitrogolema. 


Tvojinepřátelé 


7. UNDEAD WARRIOR - Memrtvý bojovník 


(Kostlivec v brnění) 


Tohle je už poněkud tvrdší kreatura. Za prvé už snese nějakou tu ránu 

a za druhé je velmi nebezpečný svými vrhacími sekerami. Dokáže zeleně 
planoucí sekery vrhat ve slušné frekvenci po sobě a aby to nebylo tak 
jednoduché, sem tam mezi zelené mrskne i červenou. Na tu obzvlášť ba- 
cha! 


8. UMDEAD WARRIOR GHOST 


(Kostlivec v brnění a ...) 


Není vidět. Teda, skoro není vidět. Ale to už znáš, že? Pozor, háže pouze červené sekery! 


9. SABRECLAW - Šavlodráp 
(Hrbatý kulturista s šavlovitými zuby, rohy a drápy) 


Na to, jak je obrovský, není zase až tak nebezpečný. Pohybuje se normál- 
ní klátivou chůzí, občas se zastaví a plivne po tobě ohnivou slinu. Té se 
dá snadno uhýbat a nepřipustíš-li si ho k tělu, aby mohl drápat a kousat, 
je to celkem v klidu. 


10. WEREDRAGON - Drakodlak 


(Vetřelec ze známého filmu, ozbrojený sekerami) 

Úžasně rychlý běžec a šermíř. Když tě nevidí, je to dobré; jak tě zmerčí, 
co nejrychleji ho znič. V ruce drží odlehčenou sekeru, na dračím ocase 
má jednu obyčejnou jako rezervu a s oběma tě začne zpracovávat na bif- 
teky se zručností řeznického mistra. Podle sluchu je dobře rozpoznatel- 
ný kovovým zvukem, který vydává třením seker o sebe a skřípavým 
řevem. 


Tvoji nepřátelé ; 


11. OPHIDIAN - Hadovec 


(Velký štír na hadím ocase) 


Méně pohyblivý, ale o to větší tvrďas. Postavou i pohybem připomíná sil- 
ně Medůzu ze známého filmu „Souboj titánů“ a v ruce třímá trojzubec, 
jakožto znak Řádu Triády. Vystřeluje z něj tři malé perličky a vzápětí po 
nich větší ohnivou kouli. Snese opravdu hodně zásahů a máš-li na něj ně- 
co silnějšího, nešetři si to na jindy. Teď je ta pravá chvíle použít těžší ka- 
libry. 


12. DISCIPLE OF D'SPARIL - D'Sparilův žák 


(Černý mnich zahalený v kápi) 


13. IRON LICH 


Nemá tvář a nemá nohy. Vznáší se těsně nad povrchem, občas vylétne 
i trošku výš a jeho poletování působí na první pohled jako dost pomalé. 
Je to ale jenom zdání. Můžeš se vsadit, že ve chvíli, kdy už už chceš vy- 
střelit, on náhle změní směr. Zastavuje se jen asi na vteřinu, což je mo- 
ment, kdy jej bezpečně trefiš. Má to samozřejmě svůj háček. Zastavuje 
se jen proto, aby se jakoby soustředil, zprůhledněl, zvedl ruce a vyslal na 
tebe své zlé kouzlo v podobě tří fialových sršících kruhů, letících v hori- 


není zanedbatelný. 


(Obrovská železná přílba) 


Působí spíše dojmem přírodního úkazu, než nějakého monstra. 
Majestátně si pluje těsně nad zemí, jakoby nezničitelná a věčná. Její úto- 
ky nejdou příliš rychle po sobě, zato ale má větší výběr. Nejčastěji použí- 
vá tornádo, (zamotá ti hlavu lépe než půl litru Ferneta nebo jako 
modelka Claudia Schiffer), potom vychrlí ohnivou stěnu a nakonec použí- 
vá (to nejméně často) velkou modrou kouli, která vybuchuje na mnoho 
menších výbojů. Úroveň nebezpečnosti jednotlivých útoků jde podle toho, 
jak jsou po sobě uvedeny. 


Tvoji nepřátelé 


14. MAULOTAUR 


(Minotaurus) 


15. D'SPARIL 


Býčí hlava, býčí kopyta na nohou a obrovská kulturistická postava. Tak 
nějak jistě musel vypadat Mínotaurus ze známé starořecké báje. V ruce 
drží obrovskou paličku na maso (na tebe, ty bídný červe), se kterou se ti 
snaží upravit fasádu. Neumožníš-li mu se do tebe strefit, práskne palicí 
alespoň do země a to je teprve paráda. Proud ohně se rozběhne proti 
tobě a neuhneš-li včas, zahraješ si na pevný podpalovač PePo. Podobný 
efekt dovede vyvolat i horizontálním máchnutím palice. Jen :-heň se pak 
šíří vzduchem a je rozprostřen do vějíře. | když raději mlátí palicí kolem 
sebe než posílá oheň, příliš se mu do cesty nepleť. Dovede být z ničeho 
nic velice hbitý a nabere tě bleskově na rohy. Není to moc zdravé. 


(Čaroděj v rudé kápi) 


Bez tváře, s rudými uhlíky místo očí a zlatým trojzubcem v ruce tě uvítá 
až ve třetí epizodě, kde jede na zeleném drakovi. Drak po tobě plivá vel- 
mi účinné ohnivé koule. Že má už asi polovinu své odolnosti za sebou po- 
znáš podle toho, když začne plivat tři ohně najednou. Až padne k zemi, 
neraduj se. D'Sparil se objeví hned znova! Sice už bez draka, ale zato 
mnohem odolnější a modré elektrizující kouzlo, které proti tobě použije, 
je také silnější než dračí plivance. Čas od času si také trochu zakouzlí 

a přičaruje si na pomoc své žáky. Přičarovává si je hned po dvou najed- 
nou a za chvíli je to kolem tebe husté jako koncem února na finančním 
úřadě. Půjde-li to jen trochu, nevšímej si jich moc a spíše se snaž 
D'Sparila co nejrychleji dostat. Žáci pak už odpadnou sami. Bezpečně na 
jeho udolání spotřebuješ spoustu energie z těch nejsilnějších zbraní, kte- 
ré máš. Odměnou ti budiž jeho efektní odchod ze světa. 


16. HERETIC - Kacíř 


Vypadáš v té kápi a s holí v ruce docela sympaticky, ne? 


Tip: 

Všechny obludy v provedení Ghost (Duch) jsou pro pevné střely nehmotné. Přímý zásah 

z Fénixovy berly a nebo z Ohnivého palcátu jimi projdou bez jakéhokoliv účinku. Zraňuje je tedy 
pouze výboj, kouzlo či exploze. Jmenované zbraně proti nim používej, jen když mají ve své blíz- 
kosti jiné „normální pevné“ obludy nebo zdi apod. 


Kouzelné a jinak 


prospěšné předměty y | ( Oh Ů. y LE | 


KOUZELNÉ A I JINAK PROSPĚŠNÉ 
PŘEDMĚTY 


Nabídka jako v Guelle. Kam se na tohle hrabe DOOM! A to ještě není všechno. Většinu naleze- 
ných předmětů si můžeš nést s sebou a použít je, až když to uznáš za vhodné. Maximální po- 
čet předmětů, které můžeš nést, je od každého druhu pouze devět. Možná je to málo, možná 
hodně. Záleží to na tom, jak si ekonomicky dokážeš jejich použití naplánovat. Při hře v režimu 
multiplayer se počet nesených předmětů zvyšuje až na šestnáct. 


Předměty spotřeby okamžité 


1. CRYSTAL VIAL - Křišťálový flakónek 


1) Úzká válcovitá lahvička modře zářící. Zvedne tvé zdraví o 10%. 


2. SILVER SHIELD - Stříbrný štít 


"= Stříbrošedý kovový štít, zabezpečující 100% ochranné brnění. Stejná 
rý funkce jako duševní brnění v DOOMu. 


3. MAP SCROLL - Svitek mapy 


Malý svitek popsaného pergamenu, navinutý na dvou vyřezávaných hůl 
Ji kách. Obdoba elektronické mapy u DOO0Ma. 


4. ENMHHANCED SCHIELD - Zlepšený štít 
Velký štít s obličejem. Dodá 200% brnění 


Kouzelné ajinak“ 
prospěšné předměty 


Předměty spotřeby ovlivnitelné 


1. AUARTZ FLASK - Křišťálová láhev 


Purpurově zářivá láhev. Po jejím užití se hladina tvého zdraví zvedne 
( 0 25%. 


2. MYSTIC URN - Mystická urna 


Vysoká šedivá urna s vekým zlatým křížem uprostřed. Velmi vzácná, 
a o to více bude tebou vyhledávaná. Doplní ti tvé zdraví na plných 100%, 
byť by už bylo skoro na nule. 


3. TORCH - Pochodeň 
Užitečná pomůcka v temných chodbách. Hned je vidět jako ve dne, i když 
jen 120 sekund. 


4. SHADOWSPHERE - Stínová sféra 


Podivný šedozelený a poloprůhledný štít, který vyvolává efekt částečné 
neviditelnosti, trvající 60 sekund. 


5. TYKETTO'S TOME OF POWER - Tykettova kniha síly 


Zesiluje nebo i pozměňuje účinek zbraní po dobu 4O+ti sekund. 


6. VALADOR'S RING OF VULNERABILITY - Valadorův prsten nezranitelnosti 
= Zlatý prsten s modrým kamenem. Na 30 sekund uvidíš zlatohnědě a po 


celou tuto dobu se staneš naprosto nezranitelným. 


Kouželné a jinak: 


-EFRERODEIF EK 
prospěšné předměty < <- i E Ů hV E ' Ví 
h a, == S A 


7. INHILLCON'S WINGS OF WRATH - Inhillconova křídla hněvu 
k$ Vznášející se zlatý netopýr má opravdu velkou moc. Celých 60 sekund si 


můžeš s jeho pomocí poletovat jako pták. 


8. DARCHALA"S CHAOS DEVICE - Darchalovo chaotické zařízení 

Velký šedý štít, ozdobený rudým křížem, umí tě přenést (kdykoliv ho pou- 
žiješ) přesně na začátek úrovně, ve které se právě nacházíš. V nouzi nej- 
vyšší - útěk nejlepší. 


9. TORPOL'S MORPH OVUM - Torpolovo vejce proměny 


Obří vejce s opalizujícím zeleným prstencem kolem sebe je nejhumorněj- 
ší věc, jakou zde nalezneš. Proměňuje tvé nepřátele na kuřata 

a i když je proměna pouze dočasná, nedovedeš si představit tu legraci, 

hlavně při soubojích po síti. Skoro bezbranné kuře kličkuje v divokém 

úprku před tebou a každá střela, která ho zasáhne, z něj vyrazí chomáče 
peří do všech stran. Stav přeměny skončí po 40-i sekundách, proto je 
dobré kuřata změnit co možná nejrychleji ještě jednou a to něčím účin- 
nějším v hromádku peří a kostiček. Pozor, i kuřata umí klovat! 


10. DELMINTALITAR"S TIME BOMB OF THE ANCIENTS - 
Delmintalitarova časovaná bomba starších 


Přesýpací hodiny v sobě skrývají jako v nějaké bondovce nebezpečnou 
bombu. Polož a rychle zmiz! Za pouhou sekundu dojde k výbuchu a není 
tedy bezpečné se zdržovat na místě položení bomby. Použití této zbraně 
je vhodné snad jen při úprku v úzkých chodbách před hordou pronásle- 
dovatelů. 


Předměty zvláštního“ 


: i U AE s V : významt- 


Předměty zvláštního významu 


1. KEYS - Klíče 


Abys mohl pokračovat dále v pouti za D'Sparilem, potřebuješ občas ně- 
který ze tří klíčů. 
Znáš to už z DOOMa, jen tady jsou klíče zelené, modré a žluté. Červený 


klíč zde není a nepleť si ho prosím s Runami! Většina barevně blokova- 
ných dveří se dá rozpoznat už na dálku. Po stranách stojí sochy a nad 
hlavou každá z nich drží kouli v barvě toho klíče, který je potřebný k otev- 
ření těchto dveří. 


2. GAS BAG - Plynový měch 
Zvláštní zelenožluté střapaté koule, jakoby keře z neznámé planety. 
Chovají se úplně stejně jako barely v DOOMu a navíc máš možnost je do- 
strkat na jiné místo, resp. na místo, kde je můžeš potřebovat. Pozor! 
Nemotej se v jejich blízkosti a ani se je nesnaž přemísťovat, když kolem 
tebe zuří palba! Stačí jejich dvě, tři exploze a jaký jsi byl frajer !? 


3. GAS BAG GENERATOR - Vyvíječ plynových měchů 


A zase ta ohraná fráze. Vypadá stejně, chová se stejně jako Gas Bag, ale není to Gas Bag. 
Vybuchuje sice také stejně, ale při explozích se množí na další spousty Plynových měchů 
a sem tam i na další Vyvíječe. 


Řízení pohybu v.dkci 


ŘÍZENÍ POHYBŮ A AKCÍ 


Nemá smysl zacházet do podrobností. Když ses prostřílel DOOMem až k HERETICu, bylo by to 
nošením marihuany do Kolumbie. Vše je tak, jak si zvyklý až na pár výjimek, a ještě ti přibude 
pár dalších ovládacích kláves. 


Klávesy pro ovládání pohybů jsou totožné s DOOMem, navíc je pouze: 


LOOK UP [(Pg Dn)] - Pohled směrem dolů 
LOOK DOVVN [(Det)] - Pohled směrem nahoru 
LOOK FORWARD [ (End)] - Pohled kupředu 

FLY UP [(Po Up] - Let vzhůru 

FLY DOVVN [(Ins)] - Let dolů 

DROP [(Home)] - Ukončení letu 
FUNKČNÍ KLÁVESY 

HELP [(F+ JJ - Nápověda 

SAVE [(F2 )] - Ukládání 

LOAD [(F3 J] - Nahrávání 

VOLUME [(F4)] - Zvuk 

GUICKSAVE [(F6 )] - Rychlé ukládání 

END GAME [F7)] - Ukončení hry 
MESSAGES [[F8 )] - Hlášení 

AUICKLOAD [(F8 j] - Rychlé nahrávání 

AUIT [(F0]] - Návrat do DOSu 
GAMMA CORRECTION [(F11)]  - Gama korekce (Nastavení jasu) 
REDUCE VIEW [GJ] - Zmenšení hracího okna 


INCREASE VIEW [(+)] - Zvětšení hracího okna 


Stavový pruh- 


PAUSE [(Pause)] - Přerušení hry 

MENU [(Ese)] - Zobrazí menu 

AUTOMAP [(Tab)] - Zobrazí mapu úrovně 
ZÁSOBA PŘEDMĚTŮ 

INVENTORY [C)] - Zobrazí inventář 

PAGE LEFT - [(] - Posunuje inventární okno vlevo 
PAGE RIGHT - [0] - Posunuje inventární okno vpravo 
SELECT [(Enter)] - Vybere označený předmět 

TO USE [(Enter)] - Aktivuje vybraný předmět do hry 


TOME OF POVVER [(Backspace)]  - okamžité použití Knihy síly (musíš ji ale už vlastnit) 


SKIP INVENTORY [(Shitt)+(Enter)] - přeskok z jednoho předmětu v zásobě na další 
bez zobrazení celého inventáře. 


FUNKCE V AUTOMAPĚ 

FOLOW [(F)] - Režim následování 
ZOOM IN [EJ] - Zvětšení mapy 
ZOOM OUT [C)] - Zmenšení mapy 
FUUL / ZOOM [(0)] - Plný pohled na mapu 


STAVOVÝ PRUH 


První okénko zleva označené jako „LIFE“ ukazuje úroveň tvého zdraví (maximální je 100%). 
Druhé okénko bez označení má za úkol tě informovat o počtu střel, které ti ještě zbývají pro 
zbraň v dané chvíli používanou. Uprostřed stavového pruhu se postupně rozsvěcují tři barvy, 
znázornující klíče které jsi již nalezl. Následuje okénko zobrazující vybraný předmět z tvého in- 
ventáře a jako poslední je „Armor“, okénko signalizující stav tvého brnění (maximálně 100%). 
Pro zběžnou kontrolu stavu zdraví slouží ještě v dolní části stavového pruhu napnutý řetěz, kte- 
rý má v jednom svém oku zářící krystal. Čím více se krystal ocitne vlevo, tím hůř pro tebe. 


Označení nepřátel, Zbraní. 
a artefaktů v mapách. 


POPIS MENU 


Spuštění hry provází demosekvence, kterou lze přerušit stisknutím některé klávesy a tím se 
dostaneš do hlavního menu. Stejný výsledek dostaneš i v průběhu hry zmáčknutím (Esc). Vět- 
šina voleb z menu je duplicitně provedena i funkčními klávesami - (F10). Všechny funkce, 
které se dají ovládat klávesami, můžeš ovládat i v průběhu hry. Je to vše velmi podobné 
DOOMu a tak se ti pokusím jen přeložit názvy rozdělení obtížností. Není to opravdu nic snadné- 
ho. Slovník mi u toho byl platný jako bagr v hodinářství. 


A Thou Needeth A Wet - Nurse 

(Potřebuješ sestru z kojeňáku nebo doslova přeloženo přebalovací sestru) 
Yellow Bellies - R - Us (My Žlutobřicháči) 

Bringest Them Oneth (Předhodte jim ho!) 

Thou Art A Smite - Meister (Jsi mistr zabiják) 

Black Plague Possesses Thee (Drží tě černý mor) 


OUULC 


OZNAČENÍ NEPŘÁTEL, ZBRANÍ 
A ARTEFAKTŮ V MAPÁCH 


1. NEPŘÁTELÉ 


C - Chrlič (Gargoyle) 

Cf - Ohnivý chrlič (Fire Gargoyle) 
G - Golem (Golem) 

Gg - Golem duch (Golem Ghost) 
N - Výbušný Golem (Nitrogolem) 


Ng - Výbušný Golem duch (Nitrogolem Ghost) 
U - Nemrtvý bojovník (Undead Warrior) 
Ug - Nemrtvý bojovník duch (Undead Warrior Ghost) 


s - Šavlodráp (Sabreclaw) 
W - Drakodlak (Weredragon) 
o - Hadovec (Ophidian) 


Označení nepřátel, Zbraní“ 
a artefaktů v mapách- 


z - D'Sparilův žák (Disciple of D'Sparil) 

I - Železná mrtvola (Iron Lich) 

M - Kyjatec (Maulotur) 

D - Hlavní čaroděj na drakovi (D'Sparil) 

Ds - Hlavní čaroděj, místa zjevení se (D'Sparil Spot) 

2. ZBRANĚ 

R - rukavice Necromancerů (Gauntlets of The Necromancer) 
H - kouzelná hůlka (Elvenwand) 

K - éterická kuše (Ethereal Crossbow) 


Dd - Dračí dráp (Dragon's Claw) 
p - Pekelná hůl (Hellstaff) 


- Fénixova berla (Phonix Rod) 


"| 


Op - Ohnivý palcát (Firemace) 


3. STŘELIVO 
© | -Krystal hůlky (Wand Crystal) 15ks 


- Křišťálová geoda (Crystal Geode) BOks 


A 


- Éterické šípy (Ethereal Arrows) 5ks 


- Toulec éterických šípů (Auiever Ethereal Arrows) 20ks 


- Kruh drápu (Claw Orb) 10ks 


š 
fv 
O 
© 


- Energetický kruh (Energy Orb) 25ks 


Označení nepřátel, Zbraní. 
a artefaktů v mapách. 


© - Menší runy (Leser Runes) 20ks 

- Větší runy (Greater Runes) 100ks 

- Ohnivý kruh (Flame Orb) 1ks 

- Pekelný kruh (Inferno Orb) 10ks 

- Palcátové koule (Mace Spheres) 20ks 


- Hromada palcátových koulí (Pile of Mace Spheres) 100ks 


če < © © « 


- Batoh zásob (Bag of Holding) 10ks, 5ks, 10ks, 20ks, 1ks, Oks 


nil 


- Plynový měch (Gas Bag) 


- Vyvíječ plynových měchů (Gas Bag Generator) 


pá »* 3 


- Delmintalitarova časovaná bomba (Time Bomb) 


4. OCHRANNÉ, LÉČIVÉ A DALŠÍ PŘEDMĚTY 
| - Křišťálový flakónek (Crystal Vial) 


- Křišťálová láhev (Ouartz Flask) 


- Mystická urna (Mystic Urn) 


Označení nepřátěl, Zbraní“ 
a artefaktů v mapách 


- Stříbrný štít (Silver Shield) 
- Čarodějný štít (Enchanted Shield) 200% brnění 


- Pochodeň (Torch) 


© 

O 

( 

[ml - Svitek mapy (Map Scroll) 
© - Stínová sféra (Shadowsphere) 

- Kniha síly (Tome of Power) 

le ) - Prsten nezranitelnosti (Ring of Vulnerability) 
$$ - Křídla hněvu (Wings of Wrath) 


© - Chaotické zařízení (Chaos Device) 


O - Měnící vejce (Morph Ovum) 


KLÍČE, START A CÍL 
GK - zelený klíč (Green Key) 


BK - modrý klíč (Blue Key) 
YK - žlutý klíč (Yelow Key) 


| - start 
Ů - cíl 


Mapa ideálnéčesty 


Asi se divíš, proč používám v DOOMu zkratky pro klíče v češtině a tady v angličtině. Chtěl jsem 
to samozřejmě udělat také v češtině, jenomže tu nastal problém. Žlutý klíč by byl označený ja- 
ko ŽK a zelený zase jako ZK. Na mapě to vedlo v tom zmenšení písma k nepřehlednosti, tak 
sorry patrioti. 


MABA IDEÁLNÍ CESTY 


pravděpodobně stejná, ale nedají se v ní používat cheaty, což by mi nedovolovalo analyzovat 
potřebné údaje. Provedení map je stejné jako v případě DOOMa. Protože je zde ale hodně míst 
zaplavených horkou lávou nebo silnou kyselinou, jsou na mapách znázorněny zvlněným čercho- 
váním. Dále se zde setkáš se spoustou řek, jezer a nádrží. V některých z nich je vodní proud 
natolik silný, že jej musíš překonávat i s pomocí klávesy (Shit). Podobné proudy se vyskytnou do- 
konce i v lávě, a všechna tato místa jsou tedy na mapách vyznačena zvlněnými šipkami. Méně 
se vyskytující zvláštnosti jsem označil přímo krátkým slovním doprovodem. Pozor, v HERETICu 
je „nejkratší možná cesta“ ještě daleko absurdnějším názvem než to bylo v případě DOOMa! 
Množství předmětů v danou chvíli životně důležitých je takové, že se někdy budeš motat po 
úrovni a slídit jako pes po kosti, jen abys našel to, co potřebuješ. A o tom, že můžeš také létat 
je snad zbytečné se rozšiřovat. 


Bi Tabulka odolnosti 
E Ů “ L ý Ý vý jednotlivých aktérů vboji- 
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TABULKA ODOLNOSTÍ JEDNOTLIVÝCH 
AKTÉRŮ V BOJI 


TYP STŘELIVA 
Kuše Dráp | P.Hůl | Berla 


AKTÉR 


— 


Gargoyle 

Fire Gargoyle 
Golem 

Golem Ghost 
Nitrogolem 
Nitrogolem Ghost 
Undead Warrior 
Undead Warr.G. 
Sabreclaw 


Weredragon 
Ophidian 
Disciple 

Iron Lich 
Maulotar 
D'Sparil - jezdec 
D'Sparil 


OJ OV NO UO ONNNNIYN 


GO | AWD O AX OM AX A Aa 


Popis Jj ednořivých úrovní - a: 


PEK 


POPIS JEDNOTLIVÝCH ÚROVNÍ 


Úrovně jsou rozdělené do tří epizod. Každá epizoda obsahuje osm normálních úrovní a jednu 
úroveň tajnou. Přechod do tajné úrovně je vždy v mapách zakreslen. Vstupem do této úrovně 
sice pár normálních úrovní přeskočíš, ale nemusíš se obávat, že přijdeš o zábavu. Vždy se 

z každé této tajné úrovně vrátíš zase pěkně hezky zpátky k té úrovni, která měla následovat 
než jsi do tajné úrovně vstopil. Pro hráče preferující režim multiplayer je jako „pozornost podni- 
ku“ připravena i jedna úroveň „deathmatchová“. 


1. CITY OF THE DAMNED - Město zatracenců 


E1M1 THE DOCKS - Doky 


Brnkačka. Pro válečníka, který prošel všechny úrovně DOOMa II určitě. Jestli tomu ovšem tak 
není, nevadí. Jednoduchá, přehledná a co se obrany týká snadá úroveň, umožňuje i začáteční- 
kům připravit se na horší časy. Přesto ale doporučuji začínat raději s DOOMem kterékoliv ver- 
ze. Přece jen je zde méně ovládacích kláves a začátečník v tomto oboru má možnost rychleji 
si ovládání hry osvojit. Doky se vyznačují velkou vodní nádrží s mírným proudem ve směru od 
východu na západ. Nádrž je oddělená dřevěnými kůly od menšího klidného jezírka, zpoloviny 
obehnaného náspem a s molem ve tvaru trojzubce v jižní části. Klíč potřebuješ pouze žlutý 

a proběhnutí celé cesty podle mapy není obtížné. Dá se to provést přímo a bez oklik. Soustřeď 
se na získání Éterické kuše, pozor si dej na Nemrtvého bojovníka a jinak je to brnkačka. 


E1M2 THE DUNMGEONS - Věže 


Á, teď poznáš, co tě všechno může v HERETICu potkat. Věže mají v sobě skoro všechny ná- 
strahy architektoniky, které se budou v dalších úrovních množit, komplikovat, vylepšovat a I ji- 
nak ti život zpestřovat. Narazíš na Drtič (P21,28), jezírko kyseliny (u DB), jednostranně 
průhlednou zeď (za D10), zákeřnou past (Č23 a D23), zdviž (P24), místo plné Plynových mě- 
chů (D6 nebo D7) a prostor s úplnou tmou, kde si musíš rozsvítit pochodeň (blízko Č30,31). 
Pozor, potkáš zde svého prvního a ne posledního Nemrtvého bojovníka (U)! Neboj, není to zas 
tak hrozné. Jde jen o seznámení se s HERETICem. Pozor, nezapomeň pod drtičem vyzvednout 
Dračí dráp (Dd) ! 


CITY OFTHE DAMNED - 


Město zatracenc +- 


E1M3 THE GATEHOUSE - Dům s branou 


Stojíš před vysokou portálovou branou a přemýšlíš, kam teď. Dlouho se nerozmýšlej a vyběhni 
rychle do některých jižních dveří. Volná prostranství nejsou většinou bezpečná díky Gargoylům 
a jejich střemhlavým útokům. Ukážou se ti poprvé ohniví Gargoylové (Cf) a Nemrtví bojovníci 
duchové (Ug), tak bacha! Struktura úrovně není složitá, podle vyznačené trasy si uděláš lehce 
obrázek o tom, jak vlastně funguje a dále už se podle toho zařídíš. Objevil jsem zde pomocí edi- 
toru tajné dveře ve zdi (D7), které mají nějak reagovat na spínač (S6,7). Neděje se ale vůbec 
nic a tak si myslím, že jde asi o chybu v programu. Nespoléhej se proto na průchod těmito 
dveřmi. Za dveřmi D13 číhá jeden Nemrtvý bojovník duch a hlídá plošinu P25, která se spustí 
dolů (S25) jen na pár sekund. Musíš ho proto nejdříve zabít a až pak spustit plošinu. 


E1M4 THE GUARD TOWER - Strážní věž 


Ne, ne, ne ! Se sektou bří Jehovových to opravdu nemá nic společného. Toto veřejně vyhlašuji 
a od jakékoliv spojitosti s výše jmenovanou organizací se kategoricky, a to prosím znovu opa- 
kuji, KATEGORICKY distanauji! 


No, právní prevenci bylo snad učiněno zadost a můžu se věnovat zase hře samotné. Název 
má úroveň podle vysoké kruhové hradní věže na jihu. Trasa je velmi jednoduchá, ale ..., víš 
sám, jak to v životě chodí. 


E1M5 THE CITADEL - Tvrz 

Rozsáhlá pevnost, vyplněná čtyřmi menšími pevnůstkami, vodním příkopem, požárními nádrže- 
mi a dlouhými úzkými chodbami. Dobývání Tvrze spočívá v pomalém postupu kupředu s využi- 
tím dobrých úkrytů a postupným likvidováním obránců. Poprvé uvidíš (a jistě i ucítíš na těle) 
Nitrogolema (Ng) a také u východu z úrovně narazíš poprvé na D'Sparilovy žáky (Z). 


E1M6 THE CATHEDRAL - Katedrála 


Útulný kostelíček s hřbitůvečkem u východní zdi a márničkou uprostřed (pro tebe). Prostě idyl- 
ka. Ale ty administrativní budovy na jihu, tak ty teda pěkně kazí dojem! Z této úrovně můžeš po- 
kračovat buď hlavním východem pod plošinou P14 do úrovně E1M7, nebo si zkus skrytou 
úroveň E1M9, do které vyúsťuje tajný východ za dveřmi D28. Skok přes dvě úrovně v sobě 
skrývá nebezpečí velkého nárůstu obtížnosti a navíc východ do E1M9 hlídá osm D'Sparilových 
žáků. Tož, rozmysli si, Mařenko ... 


P JETO 


Popis J ednořivých úrovní . 


2 A LC 


Pi 


E1M7 THE CRYPTS - Krypty 


Hezká spleť chodeb, chodbiček, schodišť, dveří, krypt a kryptiček ti asi trochu zamotá hlavu. 
Zajímavým prvkem je model čtyřválcového motoru (P5,6,7,8) a nebezpečným prvkem zase 
Drtič (P33,34). 


E1M8 HELL'S MAW - Žaludek pekla 


Dvě rozlehlá lávová pole, oddělená od sebe centrální (vstupní) halou, brání celkem šestnáct 
Nitrogolemů. Všude kolem se povalují Gas Bagy a hlavně jejich generátory, a je proto obtížné 
se zdržovat v jejich blízkosti. Plošina P7 v jižní části mapy se otevře, pouze když se v lávové ha- 
le za ní pohybuje nějaký „život“. V úrovni spuštěné s parametrem „-nomonsters“ (bez monster) 
se tedy tato plošina neotevře a dostaneš se k východu jedině pomocí cheatu „kitty“ (procháze- 
ní zdí). Záplava D'Sparilových žáků (14 x Z) a Nitrogolemů duchů (14 x Ng), která se z lávové 
haly před východem z normálně spuštěné úrovně vyhrne, ti jistě připomene název celé této 
úrovně. 


Zničením železných LICHES a jejich oblíbenců jsou poslední z Nemrtvých vymazání z této úrov- 
ně bytí. 

Ale tito tvorové museli odněkud přijít a máš podezření, že ohnivý portál pekelného chřtánu 
Propasti vede k jejich domovské dimenzi. 


Abys zajistil, že další Nemrtví (nebo ještě horší věci) odtud nepřijdou, musíš zapečetit pekelný 
chřtán Propasti i z druhé strany. To samozřejmě znamená, že můžeš uvíznout ve velice nepřá- 
telském světě, ale ještě nikdo neřekl, že být kacířem je snadné. 


E1M9 GRAVEYARD - Hřbitov 


Tajná mise, kterou slabším Kacířům doporučuji obejít. Kdyby ti to ale přece jen nedalo, ales- 
poň pár rad na cestu. Na centrálním hřbitově se raději nezdržuj a proběhni do prostoru se- 
verní krypty. S Golemy a Nitrogolemy Ghosty si poradíš snáz a pak z této strategické pozice 
můžeš provádět smělé výpady proti Nemrtvým na hřbitov. Jižní uzavřený dvůr má šestnáct ne- 
závisle se zvedajících a klesajících plošin. Pouze po jeho obvodu je pevný chodník, který má 

v každém rohu dvora malý baldachýn, nesený tlustými sloupy. Běhej stále dokola a v těchto 
baldachýnech se vždy skryj před vyjícími lebkami, co vrhají Nitrogolemové. Skryj se ale dobře 
za roh! Lebky umí částečně zatáčet. Nitrogolemové neopustí střední pohyblivé plošiny, 

a tak když si vyčistíš okružní chodník od Gargoylů, můžeš je z úkrytů postupně likvidovat. 


BELLS MAW - 


„ Chřtán jako zvon- 


2. BELU'S MAW - Chřtťán jako zvon 


E2M1 THE CRATER - Kráter 


Dvě velká lávová jezera a první setkání se Šavlodrápem (S), to je stručná charakteristika 
Kráteru. Vcelku si myslím, že je to úroveň velmi jednoduchá po všech stránkách, a navíc v ní 
můžeš získat Pekelnou hůl (P). 


E2M2 THE LAVA PITS - Lávové díry 


Drakodlaci! Noví kamarádi ovládající Lávové díry jsou sice hrůzní, ale s dostatkem energie je ji- 
stě lehce udoláš. Opatrně pobíhej v lávových polích a velký pozor na prudký lávový proud 
v blízkosti žlutého klíče! 


E2M3 THE RIVER OF FIRE - Řeka ohně 


Konečně! Získáš poslední nejúčinnější (jak na co) zbraně - Ohnivý palcát i Fénixovu berlu 

(Op, F) a nebude to jistě zadarmo. To víš, tržní démon je všudypřítomný. Snad dvě třetiny celko- 
vého prostoru této úrovně vyplňuje žhavá láva. Lehký a hlavně rychlý krok bude tvým dobrým 
pomocníkem při tomto „Běhu dukelské a branné zdatnosti“ (mladší čtenář nechť si vyhledá vy- 
světlení tohoto termínu v některé z příruček vedoucích Kroužků branné zdatnosti 
Socialistického svazu mládeže, starším ročníkům není co vysvětlovat). 


E2M4 THE ICE GROTTO - Ledová jeskyně 


Tato úroveň se dělí na dvě velmi odlišné části, východní a západní. Mimochodem, to mi něco 
připomíná. Východ je od západu oddělen nepropustnou vysokou zdí a na druhou stranu se dá 
přenést jen pomocí teleportu T3 (vízum je nanic). Na východní straně je to samý led (cestáři 
to ani neposypou) v kombinaci s lávou. Lehce pak noha zemdlená sklouzne do lázně přežhavé. 
Jako pojistná událost se to špatně vysvětluje. Jak to, že láva nezamrzne nebo led se neroztopí, 
to po mě nechtějte vědět. Západní strana je zase plná hezkých domečků. Domečky jsou plné 


zda jít dále do úrovně E2M5 nebo použít tajný východ do E2MS. Je to skok jak hrom a co když 
se už z E2M9 zpátky nevrátíš?! 
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E2M5 THE CATACOMBS - Katakomby 


Rozsáhlá a architektonicky zajímavá úroveň s podzemní řekou se silnýmy proudy. Atmosférou 
patří jistě k těm nejlepším a nebudu ti to proto kazit dalším povídáním 


E2M6 THE GREAT HALL - Velká dvorana 


Uprostřed mapy vidíš čtvercovou halu, která je nejzajímavějším, nikoli však nejobtížnějším mís- 
tem celé úrovně. Čtvercové desky na stropě i podlaze jsou rafinovaně uspořádané 

v takových výškových rozdílech, aby se dalo projít jen některým směrem. Můžeš hádat dvakrát, 
kterým směrem to asi bude. No jasně, že tím, kterým zrovna vůbec nechceš jít. 


E2M7 THE LABYRIINTH - Bludiště 


Pohledem na mapu to ani moc na nějaké bloudění nevypadá. Uvědom si ale, že když nikdy neu- 
vidíš, kudy trasa zrovna vede, pak to už nebude tak jednoduché. Když máš rád bloudění, nedí- 
vej se do mapy a šťastnou cestu ... Pozor na dopravní značky! 


E2M8 THE PORTALS OF CHAOS - Portály chaosu 


Dead Simple (Smrtelně jednoduché), nic ti to neříká? Portály chaosu jsou inspirovány 
DOOMovským levelem č.7. Jednoduché tak, že značit trasu je skoro zbytečné a fintu s tím, že 
musíš nejdříve zneškodnit všechny Maulotaury, aby se ti odkryly dveře do východů z úrovně 
znáš taky. Nenech se znervóznit tím, že jsou východy čtyři. Všechny jsou vlastně ukončením 
druhé epizody. Zajímavým zpestřením je snad jen východní segmentový drtič. Nemusíš tam jít, 
ale je to rozhodně zajímavé probíhat si tam a zpátky a tam a zpátky a znovu tam a znovu zpáá- 


aaaaaaaaaaaa... 


Mocní Maulotaurové ukázali, že pro tebe nejsou žádní soupeři a jak jejich doutnající mrtvoly 
padají na zem, máš pocit pochmurného uspokojení, že byli zničeni. Průchod, který hlídali, je 
otevřený a ukazuje - jak doufáš - cestu domů. Ale jakmile uděláš krok vpřed, zazní ti v uších 
posměvačný smích. 


Ovládala Maulotaury ještě nějaká jiná síla? Mohou být za tou bránou ještě hrůznější bytosti ? 
Klenba křišťálového dómu nad hlavou, kde by měla být obloha, určitě není dobrým znamením... 


THEDOME OF D'SPARIL- 
D*Sparilova katedrála- : 


E2M9 THE GLACIER - Ledovec 


Ledové kry, navršené až téměř do stropu kryté haly, jsou doménou této tajné úrovně. Možná 
zde zkoušeli novou technologii na úpravu ledových ploch stadiónů a vymklo se jim to z kontroly. 
Na každý pád je hopsání po kluzkých krách a ještě ke všemu do kopce hezky náročná činnost. 


3. THE DOME OF D'SPARIL- 
D'Sparilova katedrála 


E3M1 THE STOREHOUSE - Skladiště 


V podstatě jednoduché Skladiště skrývá své nebezpečí převážně v centrální sloupové hale. Je 
zde deset Drakodlaků (W), šest Šavlodrápů (S) a o Chrličích v obou podobách ani nemluvě. Na 
jejich likvidaci spotřebuješ hodně střeliva a v celé hale není kromě Krystalů hůlky, jedné 
Křišťálové geody a pár Kruhů drápu nic jiného. Nic na to nedbej a pusť se do nich! Až padne 
první Weredragon, pochopíš zvlášnost této haly. Z některých VWeredragonů a Sabreclawů po 
smrti vypadává vzácné střelivo. Záleží ale na tom, čím je usmrtíš. Vyzkoušej to a uvidíš. 


E3M2 THE CESSPOOL - Žumpa 

Název sice vzletný, jenže jinak nevím co dodat. Hlavně dávej pozor, až půjdeš pro modrý klíč 
a spustíš při tom čidlem S6 dveře D6. 

E3M3 THE CONFLUENCE - Soutok 


Příšerně spletitá a členitá úroveň byla nazvána podle čtyř vodních kanálů, uprostřed se stékají- 
cích. Vyvraždit zde všechnu faunu nebude snadné a uchýlíš-li se k taktice rychlých nohou, abys 
dospěl k východu, nebudu to nazývat zbabělostí. 


E3M4 THE AZURE FORTRESS - Azurová pevnost 


Té zářivě modré barvy je přespříliš. Nedělalo mi to vůbec dobře od žaludku a, mimochodem, 
v HERETICUu je to častý fenomén, že se hráči udělá po delším či kratším hraní (podle jeho nátu- 


Popis jednotlivých úrovní 


ry nebo oběda) poněkud nevolno. Já to řeším snížením barevného kontrastu monitoru, a když 
už to tak nerve oči, dá se to vydržet. V Azurové pevnosti tě čeká naposledy známé rozhodová- 
ní, zda se vydat na cestu, odkud není návratu skokem do úrovně E3M9 a nebo zda pokračovat 
dále do E3M5. Ale i jinak je zde několik zajímavostí, jako například západní velká hala, obsaze- 
ná třemi Železnými mrtvolami. Připadáš si tu jako na střelnici. Háček je v tom, že si nikdy nejsi 
jistý, na které straně té střelnice vlastně stojíš. 


E3M5 THE OPHIDIAN LAIR - Doupě plazů 


Výstižný název ti jasně dává najevo, o co půjde. Dobře rozestaveným Hadovcům statečně se- 
kundují hordy Drakodlaků. Ještě, že severovýchodní zamřížovanou místnost s Maulotaurem 
a dvěma Železnými mrtvolami můžeš vynechat. | bez ní je to pěkná mela. 


E3M6 THE HALLS OF FEAR - Síně strachu 


Bojím, bojím. Další úroveň, patřící k těm lepším. Abych ti to nekazil, poradím ti jen jednu věc. 
Severní široká chodba za žlutými dveřmi je osazená Šavlodrápy a Drakodlaky, šikovně rozesta- 
věnými ve výklencích. Ne, že do ní vpálíš, jako Sládek do parlamentu! Obezřetně vejdi a ukaž se 
ní, a můžeš si ho v klidu lovit podle chuti. Podobně se postaráš i o ostatní. V dalším postupu, 
lovu zdar! 


E3M7 THE CHASM - Propast 


Moje nejoblíbenější úroveň a jistě také patřící do té lepší vrstvy. Mám rád kvalitní zvukový do- 
provod, který není jen samoúčelným efektem pro vyvolání dojmu, že jde o skvělou hru. Na 
tomhle místě je to to pravé ořechové. Obzvláště v jižní části, kde je lávová propast, nad níž se 
vine úzký chodníček ošlehávaný ostrým větrem, je svou atmosférou určitě jedna z nejlepších. 
Až se zkusíš přeplížit v tom vichru pro modrý klíč, jistě mi dáš zapravdu. 


E3M8 D'"SPARIL'S KEEP - D'Sparilův hrad 


Až sem jsi se dostal, poutníče bláhový, až sem tě přivedla touha po pomstě. Věz, že velký, ten 
největší z Řádu Triády tě očekává. 


Opravdu nevím, co ti poradit. Jak na toho D'Sparila jít? Na obrovském nádvoří, kde se spolu 

utkáte není nic, co by se dalo využít ke tvé lepší obraně. Jediný způsob je neustále rychle uhý- 
bat a dokola se dobře rozhlížet. D'Sparil se při svém druhém objevení jako pěšák totiž neustá- 
le ztrácí a znovu objevuje na všech možných i nemožných místech. Přibližná nejčastější místa 


MULTIPLAYER“ 


jeho výskytu jsou označena jako „Ds“ (D'Sparil Spot). Pozor, nejsou to ale jediná místa jeho vý- 
skytu! Objevuje se s klidem i kdekoliv jinde po celém nádvoří ! 


Smrt D'Sparila uvolnila magická pouta, udržující jeho tvory na této úrovni bytí a jejich smrtelné 
výkřiky přehlušily výkřiky jeho vlastní agónie. 

Tvá přísaha pomsty je splněna a ty vstupuješ portálem do svého světa jen pár okamžiků před 
tím, než se dóm rozpadne na milion kusů. 


Ale, když je D'Sparilova síla navždy zlomena, proč se necítíš bezpečný? Byl to snad poslední vý- 
křik těsně před jeho smrtí, ten, který zněl jako kletba? Nebo jako výzva?! 


Nemůžeš si být úplně jist, ale mohl to být opravdu jen výkřik. 


A pak, co ti jezdci na podivných plazech .......? 


E3M9 THE AGUIFER - Vyrovnání 


Třetí a poslední tajná úroveň. Není složitá, jen střední část hradeb kolem východu z úrovně je 
ze všech čtyř rohů tvrdě bráněná Železnými mrtvolami. Můžeš se jim vyhnout tím, že až vypad- 
neš z teleportu T2, hned se schováš dovnitř směrem k východu. Moc se ale neraduj. Východ 
hlídají ještě čtyři Nitrogolemové, jeden Ophidian a dvě Železné mrtvoly. 


A4. MULTIPLAYER 


M4E1 MULTIPLAYER 


Úroveň je speciálně určená pro režim multiplayer. Možná startovní místa jednotlivých hráčů 
mají číslování od 1 do 7. 


Řádky pro podvodníky“ 


ŘÁDKY PRO PODVODNÍKY 


guicken - nesmrtelnost 

rambo - všechny zbraně a plný počet munice 

kitty - procházení zdí 

engage xy - skok do jiné úrovně, kde „x“ nahrazuje číslo epizody a „y“ číslo úrovně 
skel - všechny klíče 

ravmap - přepíná v režimu mapy z normálu do plné a z plné do plné s předměty 
ponce - plná energie 

shazam - změní účinnost zbraně 

massacre - zabije všechna monstra v celé úrovni 

gimme xy - předměty, kde „x“ značí: 


a - prsten 

b - stínová koule 

c - křišťálová láhev 
d - mystická urna 

e - kniha síly 

f - pochodeň 

g - časovaná bomba 
h - vejce proměny 

i - křídla hněvu 


j - chaotické zařízení 


a kde „y“ značí počet předmětů od 1 do 9. Maximální počet nelze překročit a číslo musíš udat 
tak, aby v případě, že už nějaký ze zadávaných předmětů máš, nedošlo k přetečení této kon- 
stanty. Pak se příkaz nevykoná a objeví se varovné hlášení. 
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Pomocné přogramý 


B NÍ 


A trocha černého humoru. 


cockadoodledoo - přeměna v kuře 
iddgd - smrt 
idkfa - žádné zbraně 


POMOCNÉ PROGRAMY 


Těchto výtvorů, umožňujících mnohem efektivnější a hlavně opravdu hloubkové „šťourání“ do 
DOOWMa všech verzí a dokonce i do HERETICU, je už takové množství, že se zmíním jen 

o některých zástupcích. Vybral jsem si je totiž z mnoha jiných jako prostředky k napsání této 
knihy. Vyhovovaly mi, i když možná nejsou nejnovější a ani možná ne nejlepší. Nicméně je to tak 
a nesdílíš-li můj názor, můžeš si z Internetové sítě stáhnout, co jen ti bude libo (a hlavně dovo- 
leno) a nebo si zakoupit například CD s názvem „The Complete DOOM / DOOM II Accessory 
Pack“ kde je kromě 500 nových levelů i spousta užitečných prográmků. Samozřejmě, že toto 
CDéčko není jediné na trhu. 


EdMap v 1.20 

Tento editor jsem používal hlavně pro vyhledávání jednotlivých spojení mezi spínači, čidly, ploši- 
nami, dveřmi a jinými zlepšováky. Umí samozřejmě nejen to. Můžeš si v něm vytvořit i vlastní 
celý nový level. Změnou cesty na HERETIC se dají prohlížet i mapy z této hry, ale nedají se edi- 
tovat a nesouhlasí ani názvy artefaktů a monster. Vyhledávání jednotlivých propojení však fun- 
gují skvěle. 


DoomÉEd - The Real Thing v 2.60 Beta 4 for Windows 


Taktéž editor, tentokráte ale pod Windows. Pracoval jsem s ním jako s výborným snímačem 
map do VWMF formátu a to i map z HERETICU. 


DOOMCAD 


Asi nejlépe propracovaný editor DOOMa i HERETICU, který jsem měl možnost vyzkoušet. 
Pracuje pod Windows a dovede ukázat i třírozměrný (3D) pohled na síťový model úrovní i uká- 
zat typy výplní, popřípadě vzhled monster a artefaktů. Dělal jsem s jeho pomocí rozmístění jed- 
notlivých artefaktů a monster. Nalezl jsem sice v jeho knihovnách pár chyb, nicméně lehce 


Pomocné programy 


opravitelných. Například HERETIC nemá červený klíč jako DOOM a v knihovně pro HERETIC je 
proto potřeba toto přepsat na zelený. Podobně jsem zaměnil názvy dvou monster. Sabreclaw 
a Weredragon se mi podle názvu nehodili k tomu, jak ve skutečnosti vypadali a tak jsem je 
prohodil. Později jsem si podle údajů z Internetu potvrdil, že jde opravdu jen o můj dojem a ne 
o chybu v knihovně DOOMCADu. Píší tam, že Weredragon vrhá oheň, kdežto Sabreclaw střílet 
neumí. Omlouvám se tedy všem detailistům, ale uznejte, že změnit označení ve všech mapách, 
kde se tyhle dvě zrůdky vyskytují, by mě asi zabilo dříve, než Maulotaur. A stejně je to podle 


DOOMCADem. 


DLaunch - DOOM Launcher for Windows v 2.1 


Velice užitečný pro jednoduché nastavení DOOMa a HERETICU pro různé způsoby hry po síti 
i sériovém kabelu s možností nastavovat další parametry. To vše se děje z Windows včetně 
vlastního spuštění hry. 


DWANGO v2.0 - The DOOM Wide - Area Metwork Game Organization 


Organizuje z DOSu totéž co DLaunch 


DM - Death Manager 


Jednoduchý a rychlý prográmek, nenahraditelný při soubojích po síti nebo sériovém kabelu. 
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HEXEN: víc než HERETIC 


Hexen přichází 

Po megahitech DOOM, DOOM28 a Heretic přišla společnost id Software v říjnu loňského roku 
s dalším volným pokračováním, nazvaným HEXEN: Beyond Heretic (HEXEN: víc než Heretic). 

V následujícím textu je stručně popsáno, jak hrát první čtyři úrovně, které id Software nabízí 
jako demonstrační ukázku. Od předchozích,výše zmíněných her, se HEXEN odlišuje především 
tzv. nesekvenčním postupem mezi jednotlivými úrovněmi. V praxi to znamená, že počínaje dru- 
hou úrovní (nazvanou Seven portals) lze mezi úrovněmi cestovat (Ethereal Travel) pomocí bran 
(gateways). Tak se ti může snadno stát, že než se ti podaří dohrát třetí úroveň (Guardien Of 


hledat v jiných úrovních, než ve kterých se dveře samotné nacházejí. 


Další velkou novinkou je možnost vybrat si z více postav hlavních hrdinů, se kterými budeš bo- 
jovat proti silám zla. Už zde není jen muskulaturní bojovník, ale hned tři vykreslené postavy, 
každá s různými přednostmi a nedostatky. Hra tím dostává jinou dimenzi: podle toho, s jakou 
postavou hraješ, budeš specificky bojovat či se pohybovat, více či méně zabíjet, více či méně 
kouzlit atd. 

Pokud je tvůj počítač vybaven zvukovou kartou, můžeš si požitek ze hry ještě umocnit posle- 
chem „temné“ hudby doplněné výkřiky umírajících příšer. Všechny souboje dostanou tu pravou 
atmosféru, když jsou slyšet údery pěstí či sekerou do nepřátelských příšer či různých předmě- 
tů. Také nové zvukové efekty pro tebe budou jistě příjemným překvapením. 


demo version 


A = 3 + 
Možnosti hlavního menu Dm EKV 


MOŽNOSTI HLAVNÍHO MENU 


Po spuštění hry se zobrazí úvodní menu (vidíš ho na obrázku), které obsahuje následující polož- 
ky: 


Mew game (Nová hra) 
Options (Možnosti) 
Game files (Soubory s rozehranými pozicemi) 


Info (Informace o ovládání a autorech) 


m S n 


GAuit game (Ukončení hry) 


Pokud pomocí šipky, stojící před danou položkou a symbolizující jakýsi kurzor, vybereš volbu 
New game, dostaneš možnost si vybrat, zda chceš hrou procházet jako: Fighter (Bojovník), 
Cleric (Kněz) či Mage (Kouzelník). 


Jednotlivé postavy se, jak jistě každého hned napadne, od sebe liší svými schopnostmi - rychlo- 
stí pohybu (speed), odolností brnění (armor), silou kouzel (magic) a hrubou silou (strength). 
Dále si lze zvolit úroveň obtížnosti. 


Možnosti hlavního menu 


Figter (Bojovník) Cleric (Kněz) Mage (Kouzelník) 


Bojovník má na výběr: Kněz může být: Kouzelník bývá: 
Sguire (Nováček) Alter boy (Chlapec) Apprentice (Nováček) 
Knight (Rytíř) Acolyte (Učedník) Enchanter (Kouzlič) 
Warior (Válečník) Piresc Sorcerer (Kouzelník) 
Berserker (Zdivočelý bojovník) Cardinal (Kardinál) Warlock 

Titan (Titán) Pope (Papež) Archimage (Arcimág) 


Pokud zvolíš druhou položku hlavního menu, kterou je volba OPTIONS, bude ti nabídnuto: 


End game (Konec hry) 

Messages: on/off (Zapnutí resp. vypnutí zobrazování zpráv v průběhu hry) 
Mouse sensitivity (Nastavení citlivosti myši) 

More ... (Další možnosti) 


Screen size (Velikost obrazovky) 
SFX volume (Hlasitost efektů) 
Music volume (Hlasitost hudby) 


m S S S u n 


Možnosti hlavního menu 


Volba GAME files dovolí: 


| (1 Load game (Načíst rozehranou hru) 
| (1 Save game (Uložit rozehranou hru) 
| V obou případech je možné zadat jméno pro hru. Celkem lze takto uložit až 6 herních situací. 


Nejobsáhlejší je volba INFO, která nabízí stručný přehled ovládání hry 


Jump (Výskok) / lomítko) 

Move forward (Pohyb vpřed) kurzorová šipka nahoru 
Move backward (Pohyb vzad) kurzorová šipka dolů 
Turn left (Obrat vlevo) kurzorová šipka doleva 
Turn right (Obrat vpravo) kurzorová šipka doprava 


Run (Běh) + kurzorové klávesy 
Strafe (Úkrok) + kurzorové klávesy 
Look up (Pohled vzhůru) klávesa 

Look down (Pohled dolů) klávesa 

Look forward (Pohled vpřed) klávesa 

Fly up (Let vzhůru) klávesa 

Fly down (Let dolů) klávesa 

Drop (Seskok) klávesa 

Funkce automapy: 

Follow (Následování) 

Zoom in (Zvětšení) 

Zoom out (Zmenšení) [=] 

Full zoom (Plné zvětšení) (o) 

Akce postav: 

Firing (Střelba) klávesa (Ctrl), myš - tl. 1, joystick tl. 1 


Open (Otvírání) klávesa (Spacebar), 2x myš tl. 2, joystick tl. 2 


Možnosti hlavního menu 


Každý z hrdinů hry může mít až 4 druhy zbraní. Volbu mezi nimi, pokud je samozřejmě již vlast- 
níš, lze provést stiskem kláves 1 až 4 (ne však v numerickém bloku). 


Zbraně bojovníka: Spiked gauntlets (Ostnatá pěst) 
Timon's axe (Sekera) 
Hammer of retribution (Kladivo) 
Auietus (Zelený oheň) 


Zbraně kněze: Mace of contrition 
Serpent staff 
Firestorm 
Justifier 


Zbraně kouzelníka: © Sappluire ward 
Frost shards 
Arc of death 
Bloods courge 


Z 
D (© 
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teré položky menu jsou také snadno dosažitelné v průběhu hry pomocí funkčních 
es: 


Save (Uložení aktální pozice ve hře) 
Load (Načtení aktuální pozice) 
Volume (Hlasitost) 

Auick save (Rychlé uložení pozice) 
End game (Konec hry) 

Messages (Řízení zobrazování zpráv) 
Auick load (Rychlé načtení pozice) 
Auit (Ukončení programu) 

Gamma corection (Gama korekce zobrazení) 
Reduce view (Zmenšení zobrazení) 
Increase view (Zvětšení zobrazení) 
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První úroveň: 
WINOWING HALL 


Další ovládací klávesy: 


Přestávka ve hře klávesa 
Zobrazení hlavního menu klávesa 
Přepnutí do režimu automapy klávesa 
Zobrazení a listování inventářem (0 nebo (1) 
Použití předmětu z inventáře klávesa 


Bojovník v obtížnosti Sguire: 
První úroveň: WINOWING HALL 


Na začátku první úrovně Winowing Hall stojíš čelem do haly a před tebou na zemi je váza. 
Jedním úderem pěstí ji rozbij. Objeví se tzv. crystal vial (dále krystal), který vylepšuje zdraví 
o 10%. Pokud jsi stoprocentně zdráv, nelze krystal sebrat. V hale se nacházejí dvouhlavé pří- 


Crystal vial 
- vylepší zdraví o 10% 


šery vyzbrojené ocelovým kyjem s bodci. Zkus se obrátit čelem vzad a mezi stromy se dej 
chodbou vpravo. Dojdeš k jeskyni oddělené od tebe krápníky. V ní příšerky hlídají klíč. Příšerky 
lze mezi krápníky lehce pobít, ale ke klíči tudy cesta nevede. Také zde nalezneš dveře, které ale 
bohužel zatím nelze otevřít, protože dosud nevlatníš žádný klíč. Proto se raději vrať na výchozí 
místo, vstup do haly, pobij příšerky - většinou stačí každé dvě až tři rány pěstí. Jestliže potře- 
buješ vylepšit zdraví, což je znázorněno v levém okénku LIFE hodnotou v procentech, porozbíjej 
barevná okna a seber krystaly či kouzelné zelené zkumavečky, které lze použít k zabíjení ne- 
stvůr a také tzv. guartz flask, které vylepšují zdraví více než krystaly, konkrétně o 25% (navíc 
lze toto zdraví uschovat do zásoby a použít kdykoli později). 


První úroveň: 


WINOWING HALL 


R. Stříbrný klíč 
- zatím jej chrání krápníky 


2 edk: 


k. 
o je jej "por jo je“ 


Kouzelná zkumavečka - 
flechette a guartz flask 


Mezi okny nalezneš dveře; otevři je a vejdi do místnosti, kde dvouhlavci hlídají červený plamen. 
Jak se ukáže později, je to brána do další úrovně. Po pár schůdcích vyběhni k oknům. To pravé 
skrývá tajnou chodbu, ve které tě ihned uvítá dvouhlavec, se kterým si ale jistě pár ranami 
snadno poradíš. Cestou sbírej vše, co jen lze. Chodbou dojdi ke dveřím, pro jejichž otevření je 
nutné aktivovat spouštěcí zařízení. To se nachází nalevo od nich. Po pár krocích a otevření dal 
ších dveří se ti po pravé straně otevře výklenek, kde čeká guartz flask. Jistě jí nepohrdneš, 
protože občas nějakou tu ránu určitě koupíš. 


Vrať se do předchozí místnosti - v níž vévodí kamenný sloup. Nalevo od okna nalezneš spou- 
štěcí zařízení, které sloup zvedne a umožní ti tak zmocnit se klíče, který sloup ukrýval. Dát se 
chodbou zpět je poměrně riskantní, neboť dveře budou projevovat snahu tě přivírat a prostory 
se budou stísňovat. Pokud to chceš risknout, měj u sebe nějaké guartz flask na vylepšení zdra- 
ví. Snaž se dostat zpět do místnosti s bránou do další úrovně. Ale pozor! Jakmile se přiblížíš 


První úroveň: 
WINOWING HALL 


ke kovové desce s ornamentem hlavy, deska se otočí a začnou na tebe létat ohnivé koule, kte- 
ré ti mohou velmi ublížit. Takže zde platí: kdo uteče, vyhraje. 


Brána do další úrovně - 
zatím nedostupná 


Tři barevná okna 
lákající k rozbití 


Nyní, vy 


zbrojen klíčem, se můžeš vrátit k uzamčeným dveřím. Za nimi číhají sice dvě dvouhlavé 
obludy, ale bez obav postupuj dál až k dalším dveřím. Napravo od nich je spouštěcí zařízení, 
které otevře tajné dveře na pravé stěně. Vyběhni po pár schůdcích a použij další spouštěcí za- 
řízení, tentokráte umístěné na zemi. Po schůdcích pokračuj dolů, obtěžující obludy naházej 
chladnokrevně na hromadu. Dveře, které předtím nešly otevřít, jsou nyní volné. Proklesti si 


První úroveň: 
WINOWING HALL 


Deska s ornamentem hlavy 


cestu mezi ka a temnou ohodhóu se doskaněš z dbůhé strany krápníkové stěny, kterou jsi 
dříve nemohl překonat. Jistě se ti bude hodit, že všechny příšery zde hezky leží bez života na 
zemi. Vzpomínáš na ten souboj pěstí mezi krápníky? Jak snadné je nyní zmocnit se stříbrného 
klíče, že? 

Stříbrný klíč 

- nyní snadno k mání 


Foz r 
pnj: ii zal fi ý 
or UT IT - 
Nyní se vydej na zpáteční cestu. Pokud možno sprintem proběhni chodbou, ve které se neu- 
stále otvírají a zavírají kamenné zátarasy. Chce to jen vybrat si ten správný okamžik, nasadit 
k běhu, zavřít oči, zatnout zuby a ... už jsi z toho venku. Nyní jsi na prostranství mezi stromy, 


První úroveň: 
WINOWING HALL 


najdi dřevěné dveře, otevři je a po schodech vyběhni nahoru. Nemusíš brát schody zrovna po 
dvou, protože nahoře jsou poněkud visuté a ručím ti za to, že při troše neopatrnosti sletíš hod- 


Dveře do věže se zvonem 
- nezapomeň na něj zazvonit 


ně rychle dolů, a to se samozřejmě podepíše na zdraví. Jestliže jsi tedy úspěšně stanul na 
konci schodiště, jistě rozmýšlíš co je zde tak světoborného. No ano, je to ten velký a těžký zvon 
a radím ti dobře, zazvoň si na něj, jinak se do dalších úrovní jen stěží dostaneš. Na cestě zpět 


Stav nebezpečí 
- ohnivý pták se blíží 


Z o K denně 


Druhá úroveň: 


SEVEN PORT ALS 


tě bude asi pravděpodobně obtěžovat svou přítomností prapodivný ohnivý pták a plivat na tebe 
oheň. Ale i s ním si lze poradit. Není to již sice taková legrace jako staré známé dvouhlavky 

a pravděpodobně přijdeš o nějaké to zdraví, ale snad máš u sebe dostatek guartz flask či víš 
o nějakých nepoužitých krystalech. Vrať se do haly s tím podivným plápolajícím červeným 
ohněm. Protože již máš stříbrný klíč, nestojí ti v cestě klec, která tě předtím obklopovala. Bez 
rozpaků si to namiř přímo do něj. A ejhle - on to není žádný oheň, ale brána do další úrovně. 

V tom tě utvrdí i zpráva ETHEREAL TRAVEL. 


Brána do další úrovně 
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Druhá úroveň: SEVEN PORTALS (Sedm portálů) 


Nyní jsi na prahu další úrovně Seven Portals s podtitulem „Are You Ready To Die?“, Vstup do 
ohnivého kruhového otvoru a octneš se na kamenné plošině, která tě sveze dolů. Octneš se 
na prostranství, pravděpodobně po kotníky v jakési říčce, která jistě pramení v těch nejhorších 
hlubinách podsvětí. Prozkoumej celé prostranství a přitom sbírej modré rotující jehlánky nazva- 
né blue mana. Na jednom z kamenných sloupů nalezneš spouštěcí zařízení. Jeho aktivace ti 
odhalí novou zbraň - Timon“s axe (Timonova sekera), což je jakási super sekera mnohem účin- 
nější než tvoje pěst, kterou si doposud k boji používal. Rovněž se otevřou jedny ze zlatých dveří 
nacházejících se v podloubí. Po té, co sekeru sebereš, vyrojí se na tebe spousty příšer, včetně 


Druhá úroveň: | 
SEVEN PORTALUS 


Blue mana 


Spouštěcí zařízení - nikdy 
nevíš co a kde se ti otevře 


„jrenjí m E 


de Neřěk. k 


jedné nové, se re- jsi daposněí neměl tu čest. B: to zaléný rohatý zjev s tenkým tělíčkem 

a velkou hlavou. Jediným plivnutím ohně ti dokáže značně ubrat životní síly. Lepší než s ním 
bojovat silou, je použít (klávesa - pokud je ovšem vybrána z inventáře) jednu zelenou 
flechette - ta jej spolehlivě zneškodní. Vejdi do zlatých dveří, vypořádej se s jedním zelenáčem 
a dvouhlavcem a pokračuj rovnou za nosem neohroženě dál. 

Dostaneš se k průzoru, odkud uvidíš na bránu do třetí úrovně. Poměrně malým otvorem se 
však nelze nijak protáhnout, nezbývá tedy než hledat cestu jinde. Není to zase až tak obtížné, 
stačí jen provést obrat čelem vzad a dát se vpravo nebo vlevo. Dojdeš na místo, odkud můžeš 
lehce seběhnout po schodech dolů, kde funguje ze začátku úrovně již dobře známý kamenný 
výtah, na jehož plošince se pohupují dva guartz flask. Je jistě lákavé postoupit takto snadno 

a rychle do další úrovně, ale raději to tu ještě trochu prošmejdíme, ne? Takže zatím seber vý- 
še zmíněné guartz flask, blue manu či krystaly a vrať se zpět na volné prostranství mezi sloupy 
a pod tu rudou, nic dobrého nevěštící oblohu. Tvoje přítomnost jistě vyvolá zájem mezi dvou- 


Třetí úroveň: 
GUARDIEN OFICE 


„ ct P "= Zelená nestvůra 
s - platí na ni zelené flechette 


Zvedneš-li hlavu, uvidíš na jednom z kamenných monolitů fialové guartz flask a snad se ti poda- 
ří zahlédnout i spouštěcí zařízení. Zde jsem použil kódu, abych získal schopnost létat a přistál 
si pěkně vedle něho. Hned naproti je další zařízení, které ti otevře dveře ve třetí úrovni. Takže 
když už tedy létáme, prohlédněme si nádvoří z ptačí perspektivy. Jistě se ti podaří objevit i dal- 
ší spouštěcí zařízení a předměty. 

Pokud tedy posbíráš vše, co jsi chtěl a máš pocit, že bez ochutnání další úrovně už to ani chvíli 
nevydržíš, projdi bránou. 


Třetí úroveň: GUARDIEN OF ICE (Strážci ledu) 


Třetí úroveň nazvaná Guardien Of Ice již vyžaduje na začátku poměrně rychlé prsty na spouští 
či klávese (Ctrl), protože dvouhlavých příšer se na tebe vrhne hned asi deset. Po pár krocích 
máš nalevo otevřené dveře, ovšem pozor, ohnivých ptáků je zde hned celé hejno, takže dostat 
se ke spouštěcímu zařízení bude možná menší oříšek. Zahni chodbou vlevo a spouštěcí zaříze- 
ní se nachází zezadu na sloupu. Velké nebezpečí zde číhá doslova na každém kroku, z různých 
výstupků ve zdech vylétávají ohnivé smrtící střely či ostnaté koule. Na zpáteční cestě chodbou 
jistě nepřehlédneš bránu pro cestování mezi úrovněmi. Nechej ji v klidu, neboť by tě zde v de- 
moverzi čekalo zklámání v podobě hlášení ACCESS DENIED, tedy přístup zakázán. 


Třetí úroveň: 
GUARDIEN OFICE 


Po této krátké návštěvě se vrať zpět do druhé úrovně. Stačí když po vyjítí z chodby zahneš do- 
leva a vstoupíš na kamenný výstupek druhý zleva ve směru chůze. První, co zpozoruješ, je to, 
že vedle již otevřených zlatých dveří jsou napravo otevřeny nové. Projdi jimi a pokud půjdeš stá- 
le rovně, narazíš na další spouštěcí zařízení. Jestliže zahneš mírně vpravo, do prostoru zbarve- 
ného do bronzové barvy, budeš mít po pravé ruce bránu do jiné úrovně - bohužel v demoverzi 
opět nedostupné. Venku zjistíš, že jsou otevřeny další, tentokrát levé, zlaté dveře. Uvnitř opět 
aktivuj spouštěcí zařízení a bez velkých prostojů vyjdi ven. Vzlétní a zapni spouštěcí zařízení na 
portálu s krystaly. Tím se ti otevřou další zlaté dveře a uvidíš scénu jako na. Napravo od slou- 
pů uveď do činnosti spuštěcí zařízení. Nepředpokládej, že příšery, i když jsou za mřížemi, ti dají 


Za zlatými dveřmi se 


skrývají mříže a sloupy 
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pokoj. Právě naopak, budou vzteky bez sebe, aby tě dostaly. Takže máš dvě možnosti - buď 

S nimi skrze mříže, s použitím patřičných zbraní, bojovat a nebo se vydat co nejrychleji na ces- 
tu pryč odtud. Nyní již můžeš projít mezi sloupy dále. Otevře se před tebou hrůzostrašná sce- 
nérie - pokud tebou ani mrtvoly nabodané na kůlech - a že jich tu je - neotřesou, pak skutečně 
už nevím. Jsi v prostoru za mřížemi, sesbírej všechny možné předměty včetně kombinované 
many či tzv. wings of wrath, což je kouzlo, které ti dává dočasnou možnost létání. Když už jsi 

v tom letu, proleť do chodbičky osvětlené několika svícny. Je zde další meziúrovňová brána, leč 
v demoverzi nedostupná. 


Pokud nyní zamíříš opět do třetí úrovně, budeš mít otevřeny i dveře na pravé straně - při mi- 
nulé návštěvě byly volné jen ty nalevo. Po schůdcích sejdi ke spouštěcímu zařízení a aktivuj jej. 
Vydej se zpět a opatrně kráčej po kamenném ochozu systémem chodeb. Začni z levé strany 


Třetí úroveň: 


GUARDIEN OFICE 


Jen pro otrlé jedince - 
mrvoly na kůlech, jedna 
vedle druhé 


a po pravé ruce pe v průzoru další spoUiškcí zařízení. Pokud se chceš k němu dostat, mu- 
síš vzlétnout, obletět sloup, opět přistát a aktivovat je. Při odchodu pryč musíš být opatrný, 
abysi neskončil svoji životní pouť v ohnivé řece. Vrať se zpět po ochozu do chodby k průzoru, 
čeká zde na tebe brána do čtvrté úrovně nazvané Guardien of fire. 


Ohnivá řeka - koupání se 
v žádném případě nedoporu- 
čuje 


Čtvrtá úroveň: 
GUARDIEN OF FIRE 


Čtvrtá úroveň: GUARDIEN OF FIRE (Strážce ohně) 


Ihned od tvého zjevení se ve čtvrté úrovni na tebe budou útočit ohniví ptáci. Vypořádej se s ni- 
mi a pokud ti ubrali na zdraví, hledej záchranu na ochozu v podobě krystalů. Přeleť na pilíř 
uprostřed ke spouštěcímu zařízení. Po jeho aktivaci obdržíme informaci, že jedna polovina 


Spouštěcí zařízení - 
vyřeší polovinu skládačky 


skládačky v úrovni Seven portals byla vyřešena. Chůzí po ochozu se dostaneš k samotnému 
pramenu ohnivé řeky. Z ní vylétávají ohniví ptáci a odevšud se na tebe hrnou dvouhlavci. Jdi 


Pramen ohnivé řeky - 
líheň ohnivých ptáků 


Čtvrtá úroveň: 


GUARDLEN OF FIRE 


dále až najdeš uzamčený vstup do dalších prostor. K odemčení je třeba tzv. ohnivý klíč. Máš-li 
jej, vstup a dej se vpravo, na pravé stěně nalezneš spouštěcí zařízení, to ti hned napravo otev- 


Vchod do tajných chodeb - 
odemčít lze jedině ohnivým 
klíčem 
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ře vstup do výtahu, sjeď dolů, překroč ohnivou řeku a dalším výtahem vyjeď nahoru. Dostaneš 
se do labyrintu chodeb, který je plný ohnivých ptáků a dvouhlavců. Pokud je všechny úspěšně 
pošleš tam, kam patří, tj. na pravdu boží - pokud to tak lze o těchto ďáblových synech říci - bu- 
deš po pár krocích mít po pravé ruce bránu. Po jejím projítí se octneš před spouštěcím zaříze- 
ním, jehož aktivací dostaneš zprávu Stain have risen on seven portals (V úrovni Seven portals 
byly zvednuty schody). Sjeď výtahem zpět dolů a proleť proti proudu ohnivé řeky mírně vzhůru. 
Jsi v místě, kde jsi použil ohnivý klíč. Obdobným způsobem otevři ohnivým klíčem tajné chodby 

i na protilehlé straně a rovněž aktivuj spouštěcí zařízení. Po té se po mírně zatočených scho- 
dech vydej vzhůru, dojdeš k bráně, která tě vrátí do úrovně Seven portals. 


Myslím, že jako úvod do tajemných dobrodružství HEXENUu a nástin toho, co všechno 
lze od vyslanců pekla očekávat, těchto několik stran bohatě stačí. Zkušení hráči budou 


PRES? 


moci jistě bez problémů pokračovat, pokud jim vůbec předchozí řádky k něčemu byly 
a celou hru již mezitím v poklidu nedohráli. Pro ty ostatní, méně zkušené, je určena ná- 


PP) 


sledující poslední část se seznamem podváděcích kódů, tzv. cheatů. 


Kódy pro podvodníky 


KÓDY PRO PODVODNÍKY 


Kódy se zadávají podobně jako v DOOMu či HERETICU prostým napsáním na klávesnici, a to 
i v režimu PAUSE - platí anglická klávesnice OWERTY. 


bgokey nesmrtelnost 
bpelletierXX skok do úrovně XX 

braffel všechny předměty 
crhinehart všechny zbraně 

ebiessman prasečí mód 

jsumwalt ukazuje stávající souřadnice 
kschilder debug zvuku 
mraymondjudy všechny klíče 

mwagabazza texty 

sgurno uzdravení 


Zbývá snad ještě podotknout, že výše uvedené cheaty platí pouze v demoverzi hry, ostrá verze 
je vůči nim imunní. Předměty, zbraně či klíče je občas také potřeba obnovit. Takže co říci závě- 
rem? Skoro není co, takže ti alespoň popřeji mnoho štěstí a nezapomeň - peklo na vás číhá 

v každém koutku. 


Vit Kaňůrek a kolektiv 


PRŮVODCE BOJOVNÍKA, 
STRATEGIE A TAJEMSTVÍ 


- vynikající prů- Trojice nástupců legendární hry DOOM patří k tomu nejlepšímu, co herní prů- 
: mysl světu a miliónům náruživých počítačových hráčů dal. DOOM II je oboha- 

vodce všemi cen o nové příšery a jeho bludiště jsou doslova grandiózní. Heretic přináší 
skvělý svět fantasy, zcela nové hrdiny, zbraně i nepřátele, výtečnou hudbu 


tajem stvímí a nové efekty. Hexen je pak „kolektivní“ fantasy hra, kde můžete vybírat hrdiny 

a strategiemi © z několika různých charakterů. Složitost všech těchto her je pak oproti prvnímu 
ň se Doomu o řád vyšší. 

špičkovými - Proto se autor knihy, další profesionální hráč a milovník leteckých simuláto- 


hrami dneška | ů Vít Kaňůrek rozhodl „předat zkušenosti mladším“, popsat tajemství a odhalit 
strategie výše uvedených her do největších podrobností. Opět zde najdete 
- mapy, postupy, neuvěřitelně detailní mapy úrovní se vším, co se v nich dá nalézt, postupy 
yo ol a strategie, tajné kódy apod. Kniha rovněž obsahuje řadu dodatků řešících 
tajné kódy technické problémy s těmito hrami, hru po. síti a po modemu, správnou instala- 
ci, uvádějící internetovské zdroje apod. Výtečné a zčásti barevné ilustrování 

- CD-ROM obsa- knihy nepochybně přispěje ke čtenářskému zážitku. 
hující více než Klíčovou částí knihy, která pro mnoho čtenářů převáží její hodnotu, je přiklá- 
M daný CD-ROM. Ten tvoří snad největší kolekci přídavných úrovní pro všechny 
4000 přídav- tři hry, jaká kdy byla sestavena dohromady: více než 4000 (!) nových úžas- 
ných úrovní ných úrovní pro DOOM II, Heretic a Hexen, pro samostatnou hru i pro hru více 
ábnahné ke hráčů (kooperativně či proti sobě). Na disku jsou také desítky nástrojů pro edi- 
všem těmto taci či dekódování herních úrovní, soubory s herní grafikou, zvuky apod. Úrov- 
ně byly pečlivě vybrány a kontrolovány — toto obrovské množství dokonale 
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